ша Обзоры 


Соглтапа&Сопацег: Сепега5 


Неай$ оЁ гоп 
ЭитСйу 4 


- Прохождение 


Рипсе о От (окончание) 
Анонс 
Тот Оапсу$ Эрйтег Сей 


\М/опт5 3 


ви Интервью 


1 Радость чтения 


Сергей Лукьяненко 


Е ИВО: 


Судный день. Окончание 


ви Путеводитель опбпе 


Назп-игры 


Анекдоты 


Викторина 
"ВР"-Парад 


вирт 


ные 


ал 
ТОСТЙ 


НЕр:/Лмллм.пезтог.ппизК.Бу/\г 
е-пай: мг@ пезюг.лзк.Бу 


№ 3 (35) 


5 бы 


же 


Да, игра сложна, но вовсе не из-за _ г 
сложных квестов или искусст! Е 
интеллекта, а из-за управления все 
вытекающих отсюда последств 
кусственный интеллект ничем осо 
не выделяется: монстры соображаю 
не многим лучше табуретки, единст- 
венное, на что они способны, —@0- 
браться в кучу и колотить героя с раз- 
ных сторон. Кстати о монстрах... 


ея 
НЯ 
25: 
; 


дабеланая 


Могез [00 


Дунина-Марцинкевича, 6, корпус 2. Тел. 205-00-55 


‚ИЛИТОНТЕНИ И КЛИТИЕЯТУНЩИЕ 
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Игровой мир = март 


РЕЛИЗЫ 
За прошедший с момента выхода нашего про- 
шлого выпуска месяц на прилавках появилось 
сравнительно не много игр, зато практически 
все — полновесные хиты. Боюсь, как бы весну 
не пропустить сидя за монитором, — множест- 
во интересных новинок. 

Пользуясь служебным положением;), первым 
упомяну Мазег ОГОпол 3, глобальную космичес- 
кую пошаговую стратегию. Если бы не ужасная (!) 
графика и некоторые довольно серьезные огре- 
хи, вроде не самой удачной системы науки и бо- 
ев в реальном времени, проекту можно бы сме- 
по ставить 5+ (по пятибалльной шкале;). Но, не- 
смотря на недостатки, все равно "хардкорным" 
космическим стратегам игру пропускать нельзя. 
Хотя бы потому, что это вновь Мазег ОЕ Опоп. 
Полноценный обзор игры мы представим вам в 
следующем номере. 

Любителям стратегий (правда, на этот раз 
уже не пошаговых, а реального времени) реко- 
мендую ознакомиться с самой красивой’ (на 
данный момент) и довольно интересной ЗВ АТ$ 
Соттапа & Сопдиег: Сепега (обзор игрьг чи- 
тайте на стр. 16-17). Кроме того, уже должен бы 
появиться в продаже достаточно интересный 
стратегический проект Ргаеюйап$. Камрады, 
предпочитающие шутеры — на вашу улицу тоже 
пришел праздник в лице великолепного Топ 
Сапсу`$ Зрйтег Сей (обзор демо-версии читай- 
те на стр. 30). Кроме того, появился в продаже 
грамотный сиквел Ргоес! К 2. 

Ргевапсег, быть может, получился не совсем 
уж таким "суперпупермегаэкстра“, как обеща- 
ли, но игра определенно затягивает. Любите- 
пям космических симуляторов и добротных игр 
рекомендую. 

Необычным проектом (смесь асйоп с ВР@ и 
квестом) порадовала команда Небейтта — 
Сгот должен понравиться почитателям неза- 
урядных, интересных игр. 

"Чистые" квесты? Их есть у нас! Вышел Ядер- 
ный Тидбит (ЗО-квест от безбашенного Дани 
Шаповалова & Со), а также добротный россий- 
ский проект Двенадцать Стульев, с чем всех 
квестоманов и поздравляю. 

Поздравляю и ролевиков — с выходом Князь 
2, российского НР@ проекта. Думаю, он будет 
столь же интересен и хорош, как и его Ня 
ственник. 

Недавно ушедший в печать Нафтодег также 
заслуживает пристальнейшего внимания. 

Уже должен появиться в продаже долгождан- 
ный адд-он к лучшему летному симулятору вре- 
мен Второй Мировой — Ил-2 Штурмовик: Забы- 
тые сражения. 

Порекомендовав напоследок всем любите- 
лям аркад качественную российскую игру Аг 
Зе 30: Орегабоп \М/.А.Т., перейду к свежим 
анонсам. 


АНОНСЫ беенелаЕЕЕЕь кк Е Е еек 
Таке 2 объявила список игр, которые выйдут 
под ее лэйблом в 2003-ем году. Самые, пожа- 
луй, вкусные среди них это @гапа ТПей Ацю: 
\Мке Сйу, Мах Раупе 2 (!!), Тгорсо 2, Зепоиз 
Зат 2, Вайгоа4 Тусооп 3 и Нюдеп & Рапдегоиз 
3. Практически каждая вещь — потенциальный 
хит. СТА: МС и Мах Раупе 2 — потенциальные 
суперхиты;). 

Рипсогт объявила о начале работ над разра- 
боткой продолжения хитового квеста Те 


Гопдез! Лоитау 2. 

ЕА Зроз объявила новый гоночный проект 
[1 Спвайепое '99-`02 — 14 команд, 44 болида, 34 
гонщика и 17 гоночных трасс. Плюс, разумеет- 
ся, шикарная графика, реальная физика, удоб- 
ное управление и пр. 

Муеп! заявила, что экшен-квест ТИе Нобый, 
раньше планировавшийся, как помните, лишь 
для консолей, в конце 2003 года появится и на 
РС. Приятно. Кроме того, сообщаются сроки вы- 
хода ожидаемых проектов: так, Соитег-9Ке 
Сопа®оп Сего и Нотемюпа 2 появятся в третьем 
квартале сего года; чуть позже, в четвертом 
квартале, должен появиться и @гоипд Согтго! 2, а. 
в первом квартале 2004-го ожидается выход гло- 
бальной Те М\аг ОГТВе Ад. 

Согласно последним данным из “Нивала", вы- 
пуск тактическо-исторической стратегии Блиц- 
криг произойдет не 21-го (как планировалось), а 
28-го марта -— но все равно очень и очень скоро. 

Тре Вег Зсгой$ |: ВюоЧтюоп, новое допол- 
нение к Мотомпа, появится в продаже уже в 
мае. Что ж, хотелось бы верить, что оно будет 
более качественным, нежели ТЕЗ 3: Тйбипа.... 

СоККу Рего, приквел Согку 17(18), должен по- 
ступить в продажу осенью этого года, сообщает 
"Руссобит-М" (издатель игры на территории 
СНГ). Кстати, над сюжетом С работает извест- 
ный польский писатель (хотя куда уж ему до 
Гоблина;). 

Мем Сеаг Зо 2, сообщает Копапт, появит- 
ся на РС чуть позже, чем ранее планировалось, 
— в апреле. 


ПАТЧИ понос 
ВЕру/Аллллм.Агахе.сог/домипюад/рас/СмЗРТ\/2 
Нехе — вот тут лежит десятимегабайтный патч 
у. 1.211 для УЗ-версии СМ@гаюпт Ш: Рву ТПе 
\М\ойа. Правда, за патчами для версий, в которые 
мы играем, рекомендуется ходить куда-нибудь в 
район Нир:/Аммии датесорумойа.согт. 

Патч для Неайз ОНгоп (серия 1С: ОРЕМАЕ $) 
версии 1.ОЗЬ можно найти тут — ВИр/Амимм. 
эпомфай.г/робедае$Ло!_ога_распО4.ехе (7 Мб). 

ЮВ р:/Лилилм.Задатегз.соп/ЧИдатез/зуБена/ 
зуБепа_зр8.ехе.5" — небольшой патчик к 
Зубейа лечит люк с наложением голосов, а 
также исправляет скорость движения персона- 
жей при игре с ноутбука. 

Патч у. 1.1 для Зри\щег Се! Вр://Ир.цЫбой.сот/ 
датез/зри\егсеракпез/5СИ$_СА_Раси_1_1. 
ехе (6 Мб) лечит баги, оптимизирует производи- 
тельность и улучшает качество картинки. 

Сгот обзавелся патчем до версии 1.2 
(НЕр://датезмиеб.соп/рс/Чомпюад/распез/Чеай. 
рир?Нйет_ю=31465, 1,5 Мб) — он исправляет 
множество ошибок в коде. 

Новый патч для С&С: Сепега\5 (НИр:/Амилм. 
аиздатегз.сот/ез/Чомитоад/тИ4928, 5,8 
Мб) улучшает поддержку роутеров и файрво- 
лов, а также содержит небольшие “твики” ин- 
терфейса. 


ИНТЕРНЕТ —_ ООО 
Официальный сайт недавно вышедших 


Ргаеюпап$ находится вот по этому (Нр:/Ам\\им. 
ргаеюйапздате.сот/#) адресу — приятного 
чтения! 

ЮВИр:/Амим.Зва!Кег-дате.соп/гизап/Лтаех. 
рир?=дате&з=датерау&$5=@ад — тут разме- 
щен официальный ГАО по 5.Т.АЛ.К.Е.ВА.: ОБН 
Моп оз Рекомендую ознакомиться. 


М/агсгай Ш: Тпе Ргохеп Тйгопе Веа 
Буквально несколько дней назад Вйхгаг выло- 
жила у себя на сайте инсталлятор бета-версии 
{7 Мб), который, при условии ввода. правильного 
ключа. (а их счастливчикам бета-тестерам разо- 
слали по электронной почте), скачивает с сайта. 
еще 67 Мб... Разумеется, инсталлятор был тут 
же сломан российскими профессионалами, и 67 
Мб скачали себе все, кому не лень. Осталось 
лишь подождать написания альтернативного 


сервера для беты, но, думаю, за этим дело не: 


станет. Если все пройдет успешно, то’уже в сле- 
дующем номере вашему вниманию будет пред- 


ставлен полный отчет на основе-знакомства с 


бета-версией дополнения к суперхиту. 


Замечательный долгострой 


Вы; наверное, уже отчаялись увидеть Рике` 


Ми/кет Рогемег?.Азря. Судя по многочисленным 
сообщениям с форумов (Ийр:/Иогоглз.Загеайт$. 
сопуиБЫитаебЪ.рЕр?иБЬ=де! дюрс=10=011 


536) и просачивающимся слухам; работа идет. 


полным ходом, и скоро (думаю, в течение года-по- 
лутора) Дюк снова предстанет перед нами во всей 
своей красе и вновь пойдет крушить зарвавшихся 
инопланетных супостатов направо и налево. 

>; МУЛНеп К 5 допе" и никаких дат — разработчики 
словно сговорились. Но, чую, это не от недостат- 
ка информации — ЗОВеайтз нарочно интригуети 


готовит что-то экстраординарное:;). Кстати, 


Джордж Бруссар-(ЗОВеа!т$} уверил игроков, что 
разработке ОМЕ не помешает даже смена/пол- 
ное исчезновение издателя — она-финансирует- 


ся из внутренних источников самих ЗОВеят5. 


Что ж, это обнадеживает. 


Немцы запрещают... 
..ародавать несовершеннолетним, фекламиро- 
вать и даже просто выставлять на полках.мага- 
зинов такие популярные новинки, как Упгеа! 


Тоштатепи 2093. и С&С: Сепега5` (его`то за. 


что?!), 


Игровые Оскары 

Академия интерактивных наук и искусств (есть 
и такая’— ВИр:/ллилму. имегасйуе.ого/) уже шес- 
той год награждает “самые-самые”: игровые 
‘проекты года: Так, по мнению академиков, са- 
мой успешной РС-игрой года стала, как ни 
странно; Ваейе< 1942. Она получила премии 
в номинациях “Игра года", “РС игра гора", "Он- 
лайн-проект года“ и "Новаторство в игровой 
индустрии". 

В номинации "Лучшая ролевая игра" приз до- 


стался Мемепищег МН. Лучшим экшеном для 


РС ‘названа СТА 3 (кто 6 сомневался?) а луч- 
шим экщеном от-первого лица {РР$} признан 
Меда! ОГ Нопог. Лучшей спортивной игрой ака- 


„демики сочли Маддеп МРЕ. 2003; пучшая страте- 


гия года, безусловно, — \М!агсгаН 3. Симулятор 


‘года? Правильно, Тпе ит: Утеазнес;)..Приз в 
‘категории. “Мультиплеер” ушел к Те. Зит5; 


Опипе (полный список награжденных — здесь: 
Нер:/Мими имегасйме.ого/пемзапдеуег-азр? 
эвом=159&неуре=1). Кстати, консольной игрой 
года-стала Тот Сапсу`$ Зримег Сей. Посмот- 
рим, какую игру-назовут лучшей РС-игрой года 
в спедующем году.:) 


Зо "Мскку” Щетько 
ды: : ‚ (те@пскку.сот) 


Зритег Се! потрясает 


Роот !!!; это будет страшено... 


29 г 
`Сгоипа Сотиго 11: НРУ красивейшей ЗО ВТЗ 


й 


виртуальные радости 
№3, март, 2003 год 


ЧИТАТЕЛИ ПИШУТ 


3 страница 


ВИКТОРИВА 


. Правильных ответов на вопросы первой 
викторины в новом’ году пришло предоста- 
точно. И немудрено — вопросы-то были не- 
сложные, Посмотрим, как вы справитесь с 
заданиями нового тура. 


Прежде чем огласить новые вопросы, подве- 
ду итоги февральской ВиктоРины. Вы были 
активны, что есть хорошо:)..Правильных от- 
ветов также.нами получено довольно много, 
поэтому победитепями стали те камрады, ко- 
торые прислали нам правильные ответы 
раньше: всех, а это Валишев: Максим, Торо- 
пов Роман, Гранцевич Дмитрий, Мамровский 
Александр, Мельников Александр. Виртуаль- 
но жму руку — молодцы, ребята! Так дер- 
жать! Если себя среди победителей вы не 
увидели, то это совсем не повод вешать нос 
— викторина-то продолжается! Правильно и 
оперативно отвечайте на наши [каверзные]` 
вопросы, отправляйте ответы бумажной (т.е. 
обычной, неэлектронной) почтой на наш ад- 
рес — и дело в шляпе! 

„Думаю, многим будет небезынтересно уз- 
нать правильные ответы на предыдущую вик- 
торину: 

1. Кае \№МаКег в Зубепа ищет товарища 
Ганса Воральберга (Напз МогаЪегод). 

. 2. Мир чужих в НаН-Ше назывался Хеп 
(Ксен, Зен...). 

_ З. Разработкой. Ма\ег ОЕ Опоп 1 занима- 
лась Ошскзйуег И\егасвме. 

4. Главу Мадбох Сатез, разработчика 
“Ил-2 Штурмовик" и других хороших игр, 30- 
вут.Олег Медокс. 

5. Упгеа! был выпущен в ; далеком 1998-ом. 

6. Саппадеддоп 2: Сагросаурзе МОУ 

_ 7. Главного героя в Меда} ОЕ Нопог: АШед 
Аззаий ЗреатеаФ зовут Джек Бернс (Фаск 
Ватез). 

„8. Оойа! ВеаШу, разработчик Недцетота, 
находится в Венгрии. 

9. Первый адд-он к Негоез ОГ МЫ Апд 
Мадкю 4 называется Саейпа ЭЗюгт, Тве. 

10. "Наследник" идей Еме и Риуаеег от 
Месго5ой — РЕгееапсег. 

Спасибо всем высказавшимся по поводу 
викторины — ваши голоса я проанализиро- 
вал, учел и сделал соответствующие выводы. 

Думаю, ни для кого не секрет, что ответы 
на вопросы нашей викторины, при некотором 
умении, можно найти в Сети за полчаса-час. 
Ведь верно? Чего уж кривить душой — вер- 
но. Но все же наша ВиктоРина — не кубок по 
поиску в Интернете (за этим — на Яндекс), и 
поэтому, начиная с данного момента, вопро- 
сы викторины будут постепенно и кардиналь- 
но меняться. Не усложняться, не облегчать- 
ся — просто меняться. Меняться для того, 
чтобы побеждали самые эрудированные гей- 
меры, а не мастера интернет-поиска. И еще 
один момент, связанный с нечестной игрой: 
задавать вопросы викторины на игровых фо- 
румах — не лучшая выдумка. Все замечен- 
ные в этом будут дисквапифицированы, а об- 
наруженные топики — ликвидированы. Или 
играйте честно, или не играйте вовсе. Дого- 


ворились? Вот и славно. 


ИТОГИ ФЕВРАЛЯ 
„.игра 
М/агсган Ш: Веюп о! Спаоз 
„Сгапа Твей Аию 3 
юпгеа! Тоитатеге 2003 
„Космические Рейнджеры 


Мага: Тпе Сйу ОН051 Неамеп 
ИЛ 2 - Штурмовик 
„Нитап2. 
№ е4 Рог Зрееа: Но Ризий 2 
„„Могомипа 


„Смйгавоп И + Смёгабоп 11: Рау Тпе \М\оиа 


„Мемелмщег №95 
„АРА Зоссег 2003 
„Вет То СазНе М/оНепет 


‚Меча! ОЕ Нопог: Атед Аззаий + Мед 
ОЁНопог АШед Аззаи: Зреатеад 


Код Доступа: Рай 
„Бвасрез 2: Бак РгорНесу 


.Зепоиз Зат: Тпе Зесопа Епсоштег 


„МНЕ 2003 
Негоез о! Мог: & Мадю 4 
„Месп\магпог4: Мегсепапез 
Аде ог Мупоюду 
„ЭтСАу 4 
„Сотталдоз 2: Меп ОЕ Соугаде 
„Заклятие 
.Еугора 1400: Тве Сийд 
Тез Опме 
гоп Эюпт 
[61-191 


Мапсу Огем: Спо$! 000$ о! Мооп Гаке 


"Всего проголосовало 413 человек 


После решения не самых приятных оргвопро- 
сов переходим; наконец, к новой викторине. 
Как всегда, десяток вопросов — правда, пер- 
вые три`из них довольно необычны: они пред- 
ставляют собой небольшие зарисовки, которые 
могли бы произойти в мире той или иной игры. 
Ваша задача — по некоторым деталям (назва- 
ниям, именам, прочим признакам) определить, 
в мире какой игры происходит действие. Готовы 
к мозговому штурму? Тогда поехали! у 


Вопрос-зарисовка №1: 

"Послушай, о Великий Арх-Грикхар, предводи- 
тель расы. Чамачей!` —. раздался из динамиков 
приглушенный, "металлический" голос. Наноком- 
пьютер преобразовывал речь медленно — было 
заметно, что изображение на видеофоне в глав- 
ной рубке флагмана Арк-Таргаб сильно опережа- 
ло переводимую' речь. Арх-Грикхар ДОрТЬЫХ 
фыркнул и спожип четыре конечности на груди. 

Я слышу тебя, ненавистный," — произнес он, че- 


каня слова, с особым присвистом. Присвист этот. 


означал, что главнокомандующий флотом бып 
очень рассержен. 

— Позволь, Великий, нашему кораблю ретиро- 
ваться. Нападение на Тарх-Арктар-было ошиб- 
кой! Наше правительство официально признало 
это! Мы готовы возместить ущерб! 

— Гдракх ур’фагрир! — выругался Арх-Грик- 
хар. — Вы уничтожили несчетное количество мо- 
их соотечественников, а теперь просите поща- 
ды? Вы умрете! Ошибкой было само ваше появ- 
ление во вселенной. 

— Но великий! Помилуй нас, умоляем! 

— Нет пощады вам, ибо реки крови пролили 
вы. И вы понесете наказание! 

— Нем Великий... — голос и видеопередача 
оборвались — главнокомандующий подвел одну 
из конечностей к тактильному пульту рядом с со- 
бой. 

— Арктаб-1, Арктаб-2, Арктаб-3 —- плазмотро- 
ны к бою. Арктаб-3, Арктаб-4, Арктаб-5 — подойти 
поближе и использовать дезинтеграторы. Арктаб- 
6, Арктаб-7 и подчиненные корабли — оказывать 
требуемую поддержку основным силам, — отдал 
приказы Арх-Грикхар и, выслушав подтвержде- 
ния, с довольной ухмылкой забарабанил когтями 
двух пап по металлической обшивке кабины. Те- 
перь противника могло спасти лишь чудо... 


Вопрос-зарисовка №2: 

Брайан закурил. а Флетчер повалился на су- 
хую траву. 

— Устал я от этой драной войны, — сказал он, 
сладко позевывая. Брайан затянулся. 

— Ичто с того? Типая не устал? А вот этим 
свиньям в штабе, готов спорить, нравиться вое- 
вать. Чай, задницу за компьютером просиживать 
— Не в поле с автоматом бегать. 

— Да что уж туг говорить... Я бы с этим при- 
дурком лысым давно мир бы заключил — нужен 
ему тиберий, хрен с ним, пусть берет! Только пю- 
дей не трогай. Выделить ему страну-две, пусть 
там со своим братством сидит, кристаллы изуча- 
ет да мутантов растит... 

— Ага, щас он тебе будет сидеть! Дождешься! 
Знаешь, какими словами он послал наших парла- 
ментеров в последний раз? Ну так вот! Тут одно 
из двух — или мы, или они. Третьего не дано. 

— Ээх. Слушай, сколько еще ждать транспорт: 
ника? — Флетч приподнялся на локте, а Брайан 
бросил окурок и растоптал его сапогом. 

— Чаки обещал быть в два как штык — как ви- 
дишь, уже пятнадцать минут третьего, но его пока 
нет. 

— Вижу, вижу... И где ж его черти носят? 

— А кто его знает... Мало ли что могло слу- 
читься — район-то не наш. 


— Нуи что стого? Третий день ни одной живой 
души не видаты Зверье только всякое шныряется. 

— Вот и я приметил. Неспроста это все. Враг 
просто так не уйдет -— тем более район богатый, 
вон сколько полей! 

— Эгда... . 

— ЧТо это? — сзади раздался глухой хлопок, и 
в мгновение ока две ракеты, возникшие букваль- 
но ниоткуда, сравняли с землей небольшой приго- 
рок, где устроились отдыхать в ожидании грузово- 
го вертолета двое солдат. Воздух в том месте, от- 
куда прилетели ракеты, начал мутнеть, и через не- 
сколько секунд машина.серебристого цвета была 
уже полностью видима. Стэлс-танк подъехал к 
бывшему пригорку, развернулся и повернулна се- 
вер, набирая“скорость и плавно растворяясь в 
воздухе. С противоположной стороны нарастал 
шум лопастей вертолета... 


Вопрос-зарисовка МЗ: 

— Ах, вот где он прохлаждается! В Блэкшире! 
И какого черта ты сбежал?! 

— Я просто пюблю цирк! 

— Ноты — принц! ^ 

— Ичто с того? Принц ведь может делать все, 
что ему заблагорассудиться, не так ли? 

— Не так! Ты еще слишком мал! 

— Слушай, мужпан — кто ты такой, чтобы мне 
указывать? 

— Не груби мне. Стереть тебя в порошок для 
мне и моим друзьям ничего не стоит. Но ты нам, 
в принципе, нафиг не сдался. Просто регент по- 
просил нас найти тебя. И сейчас мы тебя вернем 
‘на родину"! 

— Не смейте! Слышите! Я, Николай Айрон- 
фист, запрещаю вам это делаты Слышите!! За- 
прещаю!! 

— Кем бы ты ни был, ты вернешься с нами в зА- 
Мок. 

— Яне хочу! Не буду! Не буду, и все ту"! 

— Глупо быть таким упрямым... Ну да ладно. 
Дайнара, милочка — приготовься, Наверное, 
нам все-таки придется связать его или заклина- 
ньем каким оглушить... 

— Эгмы мигом! 

—Нег! Не трогайте меня своими грязными ла- 
пами! Никакой боевой магии! Шут с вами — я 
сам пойду! Только не смейте прикасаться ко мне! 

— Умница, мальчик. Пойдем, ребята — нас 
Ждет заслуженное вознаграждение! 


Вопрос 4: Как звали полосатого спона, кото- 
рый был бессовестно похищен в одноименном 
квесте про братьев Пилотов? 

Вопрос 5: В Меспматог 3 (обычном, не Ргае 
Мооп) клановский аналог (по тоннажу) 
АппйЯаюг-а назывался... 

Вопрос 6: Непапз, РайоКз, Мтзвап, Кизпал, 
Эсо«5 — какая раса пишняя и почему? 

Вопрос 7; Какая карта, согласно геадте, ми- 
нимально необходима для запуска Упгеа!2: Тпе 
Амакепиоа? 

Вопрос 8: Как звали последнего босса в Вике 
Микет ЗО (обычном, не Аютю Ед ют)? 

Вопрос 9: Какая игра получила титул “Лучшая 
стратегия года" на ЕЗ 2001? (за.вопрос спасибо 
Сергею Бойченко}? 

Вопрос 10: Как в УРО: Елету Упкпомт назы- 
вался инопланетный элемент, необходимый для 
заправки ваших высокотехнопогичных летатель- 
ных аппаратов? (за вопрос спасибо Глебу Тимо- 
шуку)? 


Таковы вопросы-задания на следующий тур. 


УЕ Николай "Мекку" Щетько 
(пте@пкккусот) 


М/агсгай Ш (1) уверенно вернулся на заслуженное 
место под солнцем, а СТА Ш (2) скатился на 
привычную вторую позицию. Стабилен, как 
скала, Упгеа! Тоитатег 2003 (3), а Майа: Тне 
СКу ОГ юз Неамеп (6) отброшена вниз с 
четвертого места. Его же теперь занимают, 


пулей  взлетев вверх, — замечательные 
Космические Рейнджеры (4) — молодцы 
разработчики, что тут сказать... Мах Раупе (5) 


колеблется, то поднимаясь вверх на несколько 
позиций, то отступая вниз — середина десятки 
для него кажется очень даже теплым местечком. 
Обратите внимание на нешуточную борьбу в 
этой части десятки — разница между четвертым, 
пятым и шестым местами лишь в один (!) голос. 
Ил-2 Штурмовик (7) обретает второе дыхание и 
снова "влетает" в десятку — наверное, это 
связано со скорым выходом адд-она. Н_тал 2 (8) 
также довольно уверенно возвращается в 
десятку. А вот №еед Рог Зрееч: Но! Ригзий 2 (9) и 
Мотомипа (10), занимавшие достаточно высокие 
места в десятке, ныне ее замыкают. 0сфр!е$ 2: 
Ва Ргорпесу (17) сдвинулся с девятого места 
почти в самый низ двадцатки, а замыкают ее 
Негоез ОГМЮМ & Мао 4 (20). 

ВР-парад покидают Соттап4о$ 2: Меп С 
Соигаде, ЗитСИу 4, Заклятие, Месйматога: 
Мегсепапез и др., а вместо них в игру вступают: 
Аш Эшке 30: Орегавоп М/.А.Т, АдиаМох 2, 
Вайеуга, Соттапд&Сопоаиег: Сепегаю, Со#юс 
1, Сгот, Неайз оЁ топ, троззЫе Сгеагез, 
Эричщег Сей, Опгеа! 2: Тве Амакеппд. 

Таковы результаты вашего февральского 
вопеизъявления —— голосуйте же за любимые 
игры и впредь на нашем сайте (пир:/Аммм.пезюг. 
пли$К.Були)! 


Николай "Мекку" Щетько (те@псККу-сот) 
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АНЕКДОТЫ 


Гарри Поттер встал рано утром, оделся, убрал 
кровать, сел на метлу, посадил себе на плечо 
Буклю, подошел к открытому окну и задумчиво 
проговорил: 

— Куда отправимся сначала? 

— Лучше сразу к психиатру и пешком, — отве- 
тила Букля, — а то, если ты сейчас выскочишь в 
окно, то придется сначала навестить травмато- 
лога. 


жи 


— Что ты делаешь, когда видишь красивую де- 


вушку? 


—- Я ее скачиваю. 


жк 


Фраза на сайте компании Ритуальные услуги: 
Сделайте наш сайт домашней страничкой. 
к 
У одного программиста скринсейвером были 
рыбки. Кота госпитализировали с диагнозом 
"Общее истощение организма и социально опас- 
ное поведение". 


жа® 


Утром программиста спрашивает его новая 
подружка: 

— (нежно) Ты на мне женишься? 

— (раздраженно) Каждый раз одни ите же во- 
просы! В РАС! 


жк 


Умер Билл Гейтс. Бог в рай его не взял, иди, 
говорит. в ад... Приходит Билл в ад, Дьявол ему: 
“Хочешь устрою так, что свое наказание будешь 
отбывать в раю?" Билл Гейтс удивлен, но, само 
собой, соглашается. Приводит его дьявол в рай, 
а там — девочки, выпивка, любые развлече- 
ния... Пошел гулять, отрывается по полной... В 
полном экстазе находит дьявола и спрашивает: 
“А в чем же заключается наказа..." — и завис. 

жжж 

Звонок в дверь к хакеру, он открывает дверь 
— атам стоит Смерть, с косой и в балахоне. 

— Ты кто?! 

— Я твой итаеайег. 


иж 


Отец Вовочки на родительском собрании: 

— Ну, что ж поделаешь, Вовочке в одно ухо 
влетело, в другое вылетело... 

Учитель физики со своего места: 

— Ошибаетесь, звук в ваккуме не распростра- 
няется. 


ха 


— Что такое хард? 
— Это то, что можно от души швырнуть об 
стенку. 
— А что такое софт? 
— Это то, что можно лишь обругать матом. 
ия 


Ожегов, "Словарь русского языка". 2-е онлайн 
издание. При любом использовании слов из дан- 
ного издания ссылка на него обязательна. 


хи 


Сидят двое: 

— Прикинь — вчера с Каспаровым в рестора- 
не за одним столиком сидел! 

— Нуи? 

— Дануего — прикинь, там скатерти в клеточ- 
ку — так он мне соль 45 минут передавал. 


— Девушка, подарите мне вашу фотографию. 

— А вам зачем??? 

— Ая покемонов собираю... 

жай 

Создали ученые суперкомпьютер (этот комп 
по идее должен был на любые вопросы отве- 
тить), ну и задают значит ему вопрос: 

— Есть ли Бог? 

Комп подумал немного, пожужжал и отвечает: 

— Недостаточно информации, подсоедините 
меня ко всем другим мощнейшим компам плане- 
ты. 

Ученые повздыхали, а делать нечего, подсое- 
динили. Опять спрашивают: 

— Есть ли Бог? 

- Комп опять подумал, пожужжал и отвечает: 

: — Недостаточно информации. Подсоедините 
меня ко всем компам планеты. 

‚ Ученым трудно было это сделать, но они все- 
таки подсоединили суперкомп ко всем компам 
планеты вообще. 

Опять задают тот же вопрос. Комп пожужжал 
и говорит: 

— Недостаточно информациии. Подсоедините 
меня ко всем электронным сетям, ко всем при- 
борам на процессорах, и т.п. 

Ну, ученые разбились в лепешку, но и это сде- 
пали. Опять задают: 

— Есть ли Бог? 

Комп: 

— Теперь есть. 


жай 


Закинул старик в море невод, и стоит, как ду- 
рак, без невода. 

Поломал Вася-хакер своего провайдера, и си- 
дит, как дурак, без Интернета. 


жхя 


Она (улыбаясь и глядя вдаль): 

— Нет, все-таки человек должен просыпаться 
и видеть небо. 

Он (открывая бутылку с пивом): 

— Для это достаточно проснуться дома, протя- 
нуть руку и нажать Ромег. 

Из сообщения информагентства: 

“Группа российских хакеров взломала защиту 
на главном сервере господа Бога и поставила 
себе бесконечные деньги и вечную жизнь". 
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[-0ОК (потс@пагод.п) ] пект им за это бесконечный. Толь- 

Здравствуйте, уважаемые Вир- ко вот очень жаль, что ЗагсгаН: 
туальные Радости! Читаю Вашу — Срозна РС не появится... 
замечательную газету уже около 
трех лет и все мне в ней нравит- Игры (как и кино, телевидение, 
ся. музыка и прочее) это бизнес, в ко- 
Мне становится смешно, когда тором все построено на деньгах. 
отдельные товарищи начинают Ну, почти все. На что была бы по- 
Вас критиковать. И ладно, если бы — хожа Матрица, если бы в ней были 
“просто критиковать (критика по дешевые спецэффекты? А как бы 
своей сути полезна), но ведь кри- выглядел \М/агСгаН Ш, еспи бы 
тикуют, приводя совершенно глу-  В@?таг4 постигла участь н\егрву? 
пые аргументы (например, почему Да, многие считают, что деньги 


[Мас$ (тасз@1и\Бу) ] 
` Здравствуйте №скККу и все поклон- 
ники ВР. Пишет вам геймер-мело- 
ман. Когда я читаю письма читате- 
лей, мне становится обидно и боль- 
но. Люди делают игры, вкладывают 
в них часть себя, волнуются за про- 
ект, и что? Вы, купив (взяв) СО с иг- 
рой ставите, через 5 минут удаляе- 
те и говорите ЛАЖА. 

А ведь бывает действительно "ла- 
жа". Что ж поделать?; ( 


Времена меняются... _ 
Несмотря на отсутствие ярких тому подтверждений в нашей отдельно взятой _ 
державе, человечество неустанно движется вперед. И так оно стремительно. 
_ летит, что становится страшно за будущее человечества в целом и себя лич- 
_ но как отдельного его представителя. Ведь наша жизнь (и жизнь вообще) ста- 
_ новится все больше и больше "завязана" на одном из самых замечательных и} 
_ потенциально самых опасных изобретений века предыдущего — компьютер. } 
_ Персональный компьютер — явление (предмет? вселенная?..) весьм 
’ неоднозначное; лишь сравнительно недавно он стал доступен широким слб 
| ям населения (как в нашей стране, так и в мире), отчего непонятно до кон 
` ца, как он [повлияет на общество. Если раньше семьи-соседи Пупкины иЁ: 
— Тапкины часто захаживали в гости друг к другу, то теперь они провели сет 
и общаются друг с другом в основном посредством видеочата и е-тай — 
_ это как, хорошо, "в рамках дозволенного", или нет — "извращение"? Может Вы на вопрос как пройти игру дае- это зло, что не в деньгах счастье 
быть, это необычно. Пока это считается чем-то "из ряда вон", но лишь по-. | те ссылку в Интернете). Они хотят или наоборот. Я с этим категори- 
тому, что другие семьи Пупкиных и Тапкиных пока еще не купили компью-’ получить ИДЕАЛЬНУЮ газету? чески не согласен. Все зависит от 
_тера и не провели сети. Пока... А когда купят и проведут? Будут ли они так’! Такое просто невозможно! Нельзя того, как вы распорядитесь день- 
: же косо смотреть на других, таких же Пупкиных и Тапкиных? _ всоздать газету, содержание кото-  гами. В Ваших руках деньги могут 
| В ближайшее десятилетие человечество ожидает сильнейшее потрясе- ! рой будет нравится ВСЕМ (хотя к стать и пусть не счастьем, то, по 
_ ние/прорыв в области информационных технологий (и всей сфере высоки этому надо стремиться). крайней мере, путем к счастью. 
ехнологий в целом} — компьютеры будут буквально на каждом шагу. Они Мы стремимся;). Для кого-то счастье заключается 
зменят наше представление о работе, общении, развлечениях и... жизни. т в возможности помогать людям, и 
Возможно, появится искусственный интеллект. Возможно, появятся го. Если эти самые "критики" дейст- он займется благотворительнос- 
альные системы слежения и прочие ограничивающие свободу штучк вительно хотят получить такую га- тью. В его руках деньги станут ин- 
Рано или поздно, хотим мы того или нет, технологии возьмут человечество!" зету, то пусть уж сначала станут  струментом, приносящим пользу. 
_в плен — и машину прогресса не остановить. Воистину глуп тот, кто не по-’ „ИДЕАЛЬНЫМИ людьми (Слабо Кто-то считает, что счастье, это 
_ нимает и не хочет понять этого. Глуп тот, кто считает, что это его не кос-! стать такими? Вот то-то же!). Я когда у тебя все есть. Такой чело- 
нется. Глуп тот, кто считает, что разговоры об этом — удел фантастических: еще не забыл тот долгий период век займется личным обогащени- 
“романов. Умные машины будут повсюду, и как они повлияют на нашу! времени, когда рубрика частных ем, сметая все и всех на своем 
жизнь, не знает, пожалуй, никто. , _ объявлений была наполнена объ- пути. Но только в его руках деньги 
явлениями совершенно бессмыс- уже превратятся в оружие. Ну а 
ленного содержания, типа "приму кого-то деньги (а особенно боль- 
эв подарок компьютер". Это кем на- шие деньги) приведут к смерти. 
до быть, чтобы такое написать? Скорее всего, по той причине, что 
Ладно, все это дела прошлые и он не умел обращаться с ними. 
уже не актуальные. Но ведь на ` Это только три примера. Но я ду- 
ошибках, допущенных в прошлом, маю, что Вам их будет достаточно, 
мы учимся тому, как не следует чтобы понять, что же я имею в ви- 
поступать в будущем. ду. Смысл таков — деньги всего 
Мне же хочется подвести итог. лишь предмет. Такой же предмет 
Люди! “Виртуальные Радости” не как автомобиль или кухонный 
_ резиновые, поэтому на все свои нож. На автомобиле можно ка- 
_свопросы Вы здесь не найдете от- таться ради удовольствия или ез- 
вета. Ребята из ВР и так из кожи дить на работу, на нем же можно 


Да как так можно, как можно го-ё. 
ворить, что С$ ерунда, а Анрил это 
круто, — так нельзя. Ну не понрави-Ё. 
лась вам игра, и что сразу гнать не- 
известно что на разработчиков? У 
каждого свои вкусы, не нравится — 
не играйте, а игры делаются в пер- 
вую очередь для НАС, поэтому 
имейте уважение. 

Также затрону тему современ- 
ных геймеров. Читая письма, скла- 
дывается впечатление, что гейме- 
ры или только играют, или еще чи- 
тают фатазу. Я сам очень люблю” 
читать. Читал и некроманта, и Ам- 
бер (соглашаюсь с МеКог_ Нот. 
Веагиз, что это рулеззз), и Гарри- 
сона, но как же великолепие лите- 
ратуры, каждый УВАЖАЮЩИЙ се- 
бя человек по-моему должен знать 
"Мастера и Маргариту" и "Трех 
мушкетеров". Вообще, так как у нас 
мир современных технологий, то} 
геймер это представитель нового 
поколения, он должен быть образо- 
ванным и уважающим себя. 

"| Верно. Не читать — значит не 
и развиваться. Не развиваться —8 
значит деградировать как личность. | 


[Андрей (ап_1еепспу@1и1.5у) ] простой геймер, мечтающий за- 
Привет №скКу! Вот, наконец-то вязать с этой "наркоманскОй” 
решил н@писать вам письмецо. жизней (надеюсь, на меня никто 
Рад, конечно, что объем у ВР вы- не обидется и поймет), а "сего- 
рос, количество материала и ко- дня“ адтичегаюг. Хочу открыть 
личество рубрик возросло также. м@-пенький секрет, почему 
Если тебя мучает вопрос, что мы  ЭтазН’у так нравится его люби- 
"хотим увидеть в "Радостях чте- мый клуб Сате СуБ@ — у ма- 
ния", то постараюсь предложить леньких клубов успех стать сво- 
публиковать материалы о таких им домашним и уютным больше, 
авторах книг, как... Да у нас в чем у клубов больших. Нет, я не } 
стране (в широком понятии говорю, что у больших клубов. 
“страна“) хватает, о ком писать. нет “своих" геймеров, их даже ’ „вон лезут, чтобы наша с Вами лю- сбить другого человека, можно ь 
зНу а лично я хотел бы побольше намного больше (размер =Е "“бимая газета не только оставалась разбиться самому и по неосто- 
узнать о таких личностях, как количество людей), но вот атмо- | такой же интересной, но и посто- рожности и намеренно; ножом 
«знаменитый опер Со, о люби- сфера, простите, не та. Там хо- янно улучшалась. Один Мскку чего можно резать хлеб, можно лю-й» 
— мом писателе Василии Голова- рошо, приятно, уютно, возмож- = стоит;) Содержание ВР оператив- дей... 
 =чеве. Обзор хороших книг весь- ностей больше и наконец-то кру- но и актуально, газета не перепол- Но ведь это еще не значит, что 
“ма и весьма будет уместен, так то,-но есть народная мудрость:”"! нена всякими ненужными картин- автомобиль — зло, а в ноже за- 
_ как простым людям не охота тра- “В гостях хорошо, а дома лучше". ками, она заполнена действитель- ключается наше счастье или не-@ 
тить свою маленькую $денежку$ Так что, дело вкуса. А если кому но интересной и полезной инфор- счастье. Сам по себе ни один 
на книжке, которая будет годить- интересно, админом работаю в \мацией, а картинки лишь дополня- предмет не может сделать ничего. 
ся только для того, чтобы укра- малом клубе, но “жил” как и в + ют эту информацию, чтобы мы А если кто-то говорит, что к нему 
шать наши книжные полки. Так больших, так и в малых, сравнить могли получить более детальное стали лучше\хуже относиться из- 
что я был рад увидеть рубрику во есть что. представление о той или иной иг- за денег, то пусть он вспомнит, 
втором номере газеты. Р. $. Насчет злых и плохих ад- ре. Огромнейшее спасибо (все то-  какон сам себя повел, когда у не- 
= Я разделяю мысли Гончарова — минов. Есть админы как люди та- муже) Мекку, за то, что благодаря — го появились эти деньги. Возмож- 
Алексея аКа ЭтазН и одобряю кие, а есть работодатели такие. поднимаемым им темам НЕ игро- но, я открыл новую тему для спо- 
за то, что человек не поленился Так что не рубите с плеча. вого, а общечеловеческого харак- ров. В таком случае, если кто-то 
что-то сделать для своего клуба Р.Р. $. Террорам на память. тера, такие слова как ИГРА, ВИР- со мной согласен или нет, то пи 


Попробую поддержать МсККу на 
тему "хорошего человека". По-мое-„ 
му это человек который, всегда ос- 

тается самим собой. 
” Как так “всегда самим собой“? 

Лично я — очень разный. Я один в 
деловой беседе, я другой на друже- 
ских посиделках у костра с гитарой, 
я третий в разговоре с любимой де-#: 
вушкой, я четвертый в общении с 
родными и близкими... Я очень раз-й 
ный. "Я" — не один. Это называет- 
ся не лицемерие. Это называется} 
разнообразие. Тупо гнуть "свою" 
: Злинию вне зависимости от обстоя-# 
тельств и ситуации —- признак не 
_ ахорошего, а глупого человека. Мо-\ 
жет быть, имелось в виду “не теря- 
ет самообладания"? Это уже лучше. 


=—Щ написать статью в редакцию Урок в грузинской школе. ТУАЛЬНЫЙ, ИНТЕРНЕТ и прочие,  шите в ВР. Думаю, не только мне Человек, который всегда живет в 
""ВР" (газету читаемую и уважае- — Гоги, гдэ живут колибри? № не набивают оскомину, а статьи одному будет интересно, что по мире с собой, “хороший человек", 
мую многими — это не подха- — В Чэчне, гаспадын учитэлы становятся только интереснее. этому поводу думают люди. Мне — он в принципе не может "выйти | 
лимство, а факт). Вот о таких — 72? Единственная просьба к №МсКку — еще, конечно, есть, чего сказать, „®ыиз себя". Внешне — может быть, из 
 геймерах мечтал бы каждый — А как же, вон их сколько №“ пожалуйста, не говори плохо о но еще впереди столько новых вы-“" случается. Но внутренне, душевно” 
клуб. Это я говорю с позиции ад- там летает — калибри 5.45, кали- ВИ2таг4 и о его стремлении к день- пусков ВР... Думаю, я еще не раз — никогда. 

мина. Да, да, бывают еще в бри 7.62... гам напишу в редакцию. На этом я за-* 


|. Не пытается показать, что он 
больше, чем он есть. 
Полностью согласен. 


Дас [ВИ2гага все в порядке. Игры  канчиваю свое письмо, спасибо 
они делают замечательные, реш- за внимание и до новых встреч! 


‚геа!ном мире чудеса — "вчера" 


=„[ Корнеев Сергей АКА ЗШКег 
(ЭшКег7 @уапдех.п)] 

Привет, моя самая любимая газета 
“"Виртуальные радости“! А в част- 
ности №Мскку! Вот и решился я нако- „| 
- ‘нец написать тебе письмо. Газету я 
_ вашу читаю ну не два года, а где-то 
год. А писать я сейчас буду про 
Соитег-Эмке. Я не понимаю этих 
челов из МаМе. Ну зачем же было 
создавать новый С$ 1.6, если уже в 
марте этого года хотят выпустить 
еще одну контру — Сопа®оп 2его? 
Е Все равно, когда она уже выйдет в" 
свет, все эти 1.6, 1.5 ес уже отой- 
Навряд ли — С$:СЙ, насколько 

мне известно, будет исключительно 
‚` "сингловым" проектом. 


Чувство уважения и понимания. } 
А вообще это человек, который, ви- 
дя, что обижают девушку, не подой- 
дет и не поможет обидчику, а на-Ё) 
оборот... 

А может, обижаемая девушка 
только что хотела своровать у муж- 
чины кошелек? Мало ли что еще мо-&. 
жет быть?;) Хороший человек, я по- № 
лагаю, должен видеть не только 
черное/бепое, но и присматривать- 

ся к полутонам. Лично для менях 
Г "хороший" — любой чеповек, до тех 
пор, пока он прямо или косвенно не 
докажет обратное. То есть не со- 
вершит (единожды или несколько 
раз) поступок, который шел бы®\ 
вразрез с поступками моего прото-_# 
типа "хорошего человека". Лишь в 
этом случае человек для меня ста- 
нет Не Очень Хорошим. 


[СС] Могрпецз (Бгезсс@вл.Бу) ] битель компьютерных игр" как по- вольствием играет, к примеру, вв» 
Кто такой "хороший геймер"? Я ду- нятие лишено смысла и не заслу-  \\агсгаН на РС, в ЕЁ на Р5Х и на- 
Фмаю, это несложно определить.  живает обсуждения. Как я понял, стольные НР@ (на столе;)... Счи- 
Это вежливый и достаточно скром- это человек, который очень любит  тайте, что игры —- его хобби. И ес- 
ный человек как в реальной жизни, компьютерные игры, должен иг- пи такой человек уделяет своему 
так и в виртуальном мире, знаю- рать во ВСЕ и тратить на это все хобби достаточно сип и времени, 
щий и выполняющий все правила — свое свободное время. то он — хороший любитель ком- 
игрового поведения. Это исключи- В понятие "хороший любитель — пьютерных игр. Он не профессио- 
тельно жесткий человек для своих игр” лично я вкладываю другой нал, он — любитель. 

противников в играх, без всяких смысл. В моем понимании, это че- 

компромиссов и панибратства. До- — ловек, любящий игры (как ни стран- Хороший любитель компьютер- 
бавим к этому исчерпывающее но;). Без фанатизма, но искренне. ных игр по умолчанию не является 
знание игры, прекрасное управле- “Он вкурсе событий игрового мира, хорошим геймером. 

ние, быструю реакцию, умение знает много об играх и игроделах, Верно. Хороший геймер — фа- 
предвидеть ситуацию и опыт (опыт, умеет мыслить, а не тупо давить на нати в чем-то ограниченный чело- 
и еще раз опыт). Из большинства — кнопки и двигать мышку. Он играет век (как профессиональный спорт- 
этих характеристик могу сделать — лишь в те игры, которые ему инте- смен). Хороший любитель игр же, в 
*вывод, что хороший геймер не ресны, и может тратить на них до- моем понимании, как человек, с 
слишком молод, не избыточно раз- — статочно много свободного време- удовольствием — занимающийся 
говорчив и не слишком доступен в ни. Кроме того, он не делает особо- “разными видами спорта. Не зацик- 
играх для простых "начинающих" го различия между жанрами и ливающийся, но и не добивающий- 
смертных (по @пх). "Хороший лю- платформами и с одинаковым удо- “ся потрясающих успехов. 


И вот еще, дурят людей насче 
С$:С2. 

Точно, дурят разработчики наше- 
го брата;). 


Р.$.Всего наилучшего всем чита- Е 
телям и редакции ВР! 
Спасибо! 


[$ [С $]51М_$] 
Привет, ВР! Читаю каждый ваш номер от пер- 
вой до последней буквы. Хочу выразить свое не- 
довольство в первую очередь к создателям игр. 
„Скажите мне на милость, играет ли кто-нибудь во 
что-то, кроме С$, ОЗ, ОТ, Мах Раупе? Ответ: 
практически нет! Давно уже не создавали дейст- 
вительно массово-популярных игр. 

Я часто задумывался: а действительно ли 
Соитег ЭиКе до сих пор самая популярная игру-в= 
ха? Я думаю, что нет. Мне кажется, будущее свя- 
зано с УпгеаГом. Это настолько интересная игра! 
Кто со мной не согласен, пишите в ВР, почитаю, 


[ *"УгавА*** ] 
Привет, "Виртуальные радости"! Я читаю вашу газе- 
ту с первого номера. Хочу затронуть проблему меж- 
личностных отношений в клубах. Иногда приходишь 
в клубак, кажется, сейчас сядешь, поиграешь от ду- 
ши. Вдруг какой-нибудь малолетка подходит и стоит 
у тебя над душой и кричит, что ты лох и не умеешь 
играть. А иногда и его друзья постарше начинают не 
из-за чего наезжать на посетителей клуба. Мне это 
не нравится. Я хочу, чтобы все геймеры относились 
друг к другу нормально, делились чем-нибудь об иг- 
рах. Я думаю, эта тема актуальна для всех и пред- 
лагаю обсудить ее на страницах "ВР”. 
Согптасен. Нормальное, человеческое отношение — 
превыше всего. 


Например: "Внимание! Наконец- |. 
то! Ждите СЗ:СЁ уже в январе!" 
На следующий день: "Извините, иг- 
ра переносится на конец февра 

ля... потом на март ит.д." : 
= Это вечная песня разработчиков. вт 


Пишите письма! Если вы очень хотите 
получить ответ лично или хотя бы удос- 
товерится, что ваше письмо прочитали > 
(сколько я ни говорю, что читаю ВСЕЪ 
письма, приходящие в рубрику, отдель- 
ные личности все равно не верят) — пи- 
шите по е-пай. Удачи и не скучайте — > 
пусть эта весна будет для вас особен-! 
_ ной. В хорошем смысле, разумеется. 


Ну ладно уже, подожду! Может 
быть, дождусь. Привет: Тотту, 


Почтальон Мекку | 
(пте@пкККу.сот) 


_ можноШ Еще спасибо за то, что 
хоть гульки новые поставили... 


Вот такое мнение. 
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А’ГгоОрРтмМ — 


ВСВ ДЛЯ учебы ш игр в мире компьютеров! 


Ст. метро Пл. Я.Коласа 
(200 м по дороге на "Комаровский рынок") 
г. Минск, ул. Кульман, 1, корп. 15, 


„/ф. (017) 2-882-553, @ 
2-882-ЗАЛ, 2-84.7-833, 2-847-843 
Действуют СКИДКИ ДЛЯ Студентов И ШКОЛЬНИКОВ! 
Покупка в кредит! : 


ЖОМПЬЮТЕРЫ для’ работы, 
учебы и развлечения 
Настольные и портативные 
(МотеБооК/Раш/5 ргта/НР логпада) 
Подбираем любую 
конфигурацию 


Самая низкая ставка 3,75% в бел. руб. в месяц. 
Без предоплаты и залога. 


ЖКАНЕРЬЕРИ. 'СЛАЙДМОДУЯ 
'А4-АЗ 

МизеК/200/2400 Сапоп/1210 
НР&С! 2300/3500 \Штах/1200/1210/2100 
Ер$оп/1260/1650/2400 РНОТО 


1596-Ё941-Я5Й 


СеРогсе 4 МХ440/460 71 64/128 Ь 
СеРогсе 3 1/64 ООК ТУ-оц+ 
СеРогсе 2 МХА00 32/64 ТУ-оце 
А$И$ СЕ? Т! 3/4 64/128 ОК т-оц 
+ стересочки 


ПРИНТЕРЫ-лазерные, : _ 
струйные; матричные. 
ЁехтагК 735/45/55 Ерзоп/Х300/1170 

НР/840/3420/5550/ $атзипд/1210/1250 


7150/1125с/1200 Сапоп/200/ АТ! Каюп7500-9000 Рго 
Оутри$ 810/Фото ТМТ2/ЛооЧоо/\а/53 
Е : рае а Магох 


Магуе! ТУ т-оцЕ (монтаж видео) 
Цифровые и аналоговые 
тюнеры ТУ на мониторе 
Цифровой компьютерный 


КЛАВИАТУРЫ : 
оптические, радио, для интернета 
Годцесв Те5 СЕВ 
Мизит! СЫсопу |5 
МсгозоЙ 


бепц$ 


МОНИТОРЫ Я 
ЕЕ 152517 "НР СТХ 
РЫШр$ $опу [Кс 
батзипа Ре! : 1уата 
Коуег 5сап Зап\гоп . 
$УСА 15" 17” 19” 21" 


ТВАФИЧЕСКИЕ ПЛАНШЕТЫ, 
МЫШИ И КОВРИКИ _^ 


Регбадгат — МсгозоЙ 
Ми$ити Оехха 

АМесьв Гаес 

Г од{ЦесрВ бепицб и другие 


ЗВУКОВЫЕ. ПЛАТЫ 
СгеаЧуе Иуе/Аиау/ЛЬга//аие 
Сгеачуе Ачаюу Р!а\тит 5.1 ЕХ 
(монтаж звука) 


РВИИр$ Теу$1 

С-Мефа Уатапа 

Е$5 Х-пете 
Е = Ауапсе 1о9< РМ радио 


'О-ВОМЕО-ВМИОМрли нех 


ИГРОВЫЕ: УСТРОЙСТВА: м ИСКИ ка 
ЛЖОЙстики, Теас 5опу РЫШр$ 
МАНИПУЛЯТОРЫ И РУЛИ 
тодиесв/ЛгизИбепии$ РЕ ЕО а 
- [Ме-оп СЬег (95в) 
Мизит! Тойзая 


Стерео, Га ес : 
квадро, 5.1 Оехха СгеаЧуе 
СатЬиаде Сепи$ — батзуипд 
5оипо \М/огс$ Маххго 1 


Тоя 5$\/еп 


ЦИФРОВЫЕ ФОТОКАМЕРЫ 
И АКСЕССУАРЫ 
О!утриз/С1/С2/С220/С300/5050/ 


4040/С40/ЕТО/Е?20 

Тодцесв Тиц 

о: Ее МИР КОМПЬЮТЕРОВ 
мс Кодак мллллл/.а1оогит.Бу.гы 

НР №Мкоп 


ПЛАСТИКОВЫЕ и 
УДОСТОВЕРЕНИЯ, ВИЗИТКИ, 
ВИНЬЕТКИ.-ОТКРЫТКИ, МОНТАЖ. 


ль к 
ПРЕДЪЯВИТЕЛЮ СХЕМЫ СКИДКА 


Лиц № 10607 от 8.05.2000 до 8.06.2005 гг.выд.МГИК 


Н@ША ПОЧТА 


© те "ВР" № 6,8,12 (2001), № 1,3,4.6,7,8/12 (2002). Недо- 
рого. — 2391040 (вечером) спросить Сашу. ' 

® И/п ОМУ 10-я модель, 2 карты памяти на Е блоков, 1 джой- 
СТИК, ПОДХОДИТ Кл! телевизору, 17 дисков+2 за те 


орое Со ентами. Б/у 1 год, ое торг. — 25201 

® 5ОМУ РАУ ЗТАПОМ (10-я ре, 2 джойстика (1 вибро), 
карту ‘ов, немного б/у, в хорошем состоянии за 
88 ей 


® АНол ХР2000 06 В АВВАСУДАА 40/606/0МО- 
ода п 1одйесй МХЗ00 И 


® ты не ее 25уе.— А 

® Бугоп М . У52х/ЕОО ТХКЬа 
О а после 16 — . 
® Руль с педалями и обратной связью [шодесн Уипотал 
ЕопиМа Рогсе СР с гарантией. Цена договорная. — 
8(029] 7517345 

® СР 166Мрг, ОЗУ З2МЬ, НОО 2,76Ь, видео 2МЬ, т С0-ВОМ 
м и г т монитора) 2 т 

® КИ. Новинки! — 

ка МРЗ, видео 12 уе. за 1 СО.— И 716, о 
е-тай: аи, 


® Компьо й комплектации и комплектующие к | — 
ен Дани Е 


® РульУ/поРотти а Реед Васк, обратная связь, управление пе- 


далями газа и тормоза, 2 перехкчтеля и 4 программирован- 
ные клавиши. — 5099840 после 1 


т Амюп 750/256 ААМ/ЧООЛЗ, т Росе З2МЫЛезс 3 - 
в о Монитор ЗОМУ Типйгоп 15".— 2341195 


® рен лег Ода! Зсплеег 40 и ап-$ир. В упаковке, но- 
вый. 


на 100 уе. ты 

® Только г аа, о 
Ноод, ог, т те — (0162)242206 

® АБМ 750, И вета К, те. 
МУ Тплйгоп 15°. — 2341195, 

ты Фортуньн-НАЦЕ СЕНО Эстеатег 4х4, 
Соттталдо$ Бусор, ии ру 1++Мегседе$ Веп? ТИК 
наст, $С Е маг АСЕ ОРЕЛ ый ПО 2000} кассе- 


12 
налы "компьютерный мир” И №1 р УР. 


® 5е0а Отеатсаз! 12851. 5 СО с лучшими играми, фирменный 

НЫ все для Интернета, подключение к любому телефону. 
идеальное состояние. 100 уе. — 247021 

ФСО: р ЗагСга вм, Сотитапдоз.2, НаН-Ше, мега 

82. СЕ, ВАТ, Сбзе Сотба!4, ее БитвазаБри- 


нять, т ри а а 


с итами для |-И РС в лучшем состоянии, недорого [от 
2 о жен о — 214008, Сзня и 


а!(5кн., 1 кол, 158- 

2) — новые в упаковке. аш бе 

Ре Зались СО ее вр у 
О Са МОЙ, 6 в хорошем состоянии. 8 уе. — 


И. ОО СОМОВ 


о Сепиз Месгой + 
х чи р ати ра" 250 уе.— 2711294 
® т 3000р., лицензион- 
И ( ты В а апбк@реер.ту 
® Компьютер Р-233 ММХ, ен НОО 3,2; 12 мед, звук, кла- 
В и за 150 уе.— — 2142355 о 
® Дисковод на 5-ти дюймовые дискеты, клаву, коробки 
‘ет, ДИСКИ, и ы ородная лодка ка" 

ия Е м 26.27 И порево 
® СО-диски: 50, МР4, нама 
Фана ая ко ИИ (тело 2 И 


[> 
Е и три сое 8-00) 

® 'авка + 25 диск Джоистика (один 
Фра ду и и. ее. ие 
боту и воскресенье (вечером). — 

® СО-Вот Тезс 40-х, к И оао 


® Кассетный плеер Рапазопк НО-САТБМ, плюс наушники бопу 
ОН оо рлиоенр Аороб 25уе.— ТВ ПО 


в С0-Я с Я СТА 3, ет Е 2. ТЕЗМотоилиа. 
094 после 14-00, 
. ит любой и = и 
МНЕ игабол И, Ууагсгай. 
И с Е ни(2008-3000р. 


е1пагл. В хорошем состоянии 
или меняю. — НО 230 Андрей ‘ 
® Словарь-переводчик элект. карман, англ- ат русант, т млн, 
произношением. — 


. сле 18-00, Леша 


ь о 


® Все номе] падре №1-2 (20001 
т, ее 
а СЕМЬ Зрниа. джина | 


® ря иабол, 2 вибродж 
а 2 ков ОИ состоянии. Е 


ро комтькл компьютерную мышь бепиз ЕауНоизе б/у за 1,5 уе 


® 5 ры обучающими . Всели- 

а ен. р. — 2053271 после 

Антон 

о Геймеры! Для вас — лучшие мыши 106 ТесН — все модели! 
О 

А еси СВ-диски с а обучающие программы, 


ыкальные Все новое. Очень дешево. — 
ость а Антон 
'ерные с различными Большой 


® Диски компьютерн играми. выбор. 
ена от 1000р. Список через е-тай. — сдтес@тайти, 
А на е}, бофу Сода. ДУ, дом 
© и @ ентами и драй- 
ви в упаковке, ие ыы стае 2 п 
® Колы к итам, с ирами: ‚ Ванетед 1942, 
Е |, МОЮСР и др. ни влюбое вре- 
2880230 спросить Ивана 
= г Сотрад 2000 г.в. 800/600 75Гц, 1024/768 75 Г г, 
. цифровой теплоотводящий корпус. 


уе. Сроч 

® АМСА 1200 (40Х-СО-Вот\ РС-клавиатура. Все в корпусе АТХ) 

Е м монитор + 2 ЩЕ 13 СО (игры, софт) + журналы. 
163 19 с 19-00, Володя 

® а ее р и Е — 207/359 Женя 

ФИТ дабоп ойстика, 1 глептюгу сага 

а а 2397031 после 

® Продаю джойстик (гейм: РС- 

Е о И рн 

® Модуль ат ЗОВАМ РММ РС 133 512 МЬ, цена 6буе. — 

2574214 после 20: ‹сандр 

я о —. т 128 Мо / беРогсе 2МХ400 — 32 МЫ/ НВА 

О -Нот 24х/ К/ п/ колонки/ 14° монитор. — 


ыы 
п. И ВХ {2002}. Цена договорная. —2723418 Леша. По- 
д ля РУ О (6 Сиро АМАЕ РАМТАЗУ ТАСТС$ и 


Е Зов 
® Доголнительное и Е к СО, Меда Ке 
М и 


о 
о 

и бепп, клипы, ьИ концерт, все или 
клипы}. — 25566 о после и . 


® ВР №№1-12 за 2002 год. — 5062377 
© Постеры орон "Игромания" и "Страна игр” в хорошем 


Е нам! р ВР” №4 {2002 
[] Ино ю ” К 
ана О а 
о Е ‚пары номера ВР (99-2000п°.) или приму в дар. — 


® Брестчане ип! рае залюбую цаНуСО 
СтатрюлбНр Мападег ит и платно скопирую. Поде- 
литесь радостью. — 162 85, после 17-00, Виталик или 


С] ри №1-. К, №2(2003) за все 4000 р. — (01777)96148 го- 
сле 1 
] Ру №5,7,8, по цене 1000р. За 2002г. — 447750+код Гродно 

© Дискс ирой Вабо2100.— 2522402 после 16-00, Богдан 

® Любые номера "ВР” (старые), приму в дар. — 2077359 Женя 
® Лобые поломанные приставки бт 6}, на также з/ч к ним, 
приму в дар. Заранее спасибо. — 2077359 Евгений 

® Журнал "Игромания” ОСЗ: шем состоянии, обяза- 
тельно с диском, за 3500 

® Комп. Сеегол а. вы Ю- рой 16-32 МЫ/ ЕОО/ мо- 

нитор 14" УСА за 190 уе. — 2417916 звонить вечером, Вадим 


меняю 
® Обменяю еда Огеатсаз! 128 513 мес. б/у (5 СО с лучшими 
Мм рменный а все для Интернета + подключе- 
ниек те, на Зопу РауЗавол 10 модели с аксес- 
Суарами. — 2470215, 
Ф2 СН 4в и "Оше 3 Аепа" на СО "Зьгстай” и "НОММ 
а г" 113-32110-100 (с) 1996 64 
® и и е и С) 1996 таси 64 мо- 
и о и МХ400 64 МЬ. — 


—2ш. лу тп Сеюге 
240253 после мВ 


® Меняю СО для РС. сборник авиасимулят ЭК ВогоРак 
Е Саписа Ма!гз Ештореал та \опе Сабо, 
Ех, АЕ на Вбё или продам. — 


® Приставку еда ОС (30 дисков, и 2 джо. 
м ов) в очень х 
от 1700 ХР/ а 


ВАМ 20 Е и ыы м5 Е т АТХ. — 2454316 после 15- 
00, спросить Ле 


разное 
® Привет всем Соле! Эвке’рам г.Мстиславля. Особенно ог- 
ВО привет Мале, ЗКу, уи Очтопуу, а также клубу ср 


привет всем геймерам Беларуси. А также Рйрегу, 
бы ое Воть ГуМескюгу, ХЕ ‘у. Алексей ака гедет!. у 


нет всем геймерам, в особенности Мапзоп\у, 
а СП, р Е: 
и. 


Все, кого тошнит от Контры и СТАЗ-ЯИТЕЙ! — это мы Ппгеа? 
ет (#В@В0 \ ЕН ты СОЫп, ЗИМЕРЗ:ЛА- 
не тот — И и играет, а тот — кто считает, что круи 


оСеА@ВЮ МЮ 
и и 

ымл Сиаке’рам — ХНаскег НС. 9 

бит, “аттейам- Р.5. Наскег, тащи дискету Хтеп 

® 55 "Антон” и Ок “Дима” считают, что они лучшие игроки в 

ие" в Минске. Если кто-то с нами не согласен, звоните 

1, и а привет ММоГу — Виталику. 
г.Рогачева, а особенно 205Ку, 
д гедвуибоя Просите МЫС. будем сражать- 


ре С а ний т Особенно 
ст и ре мау, ры 


и Завл-Юаць, ИЕ се ина 
отпуск — схлестнемся! О рео/геа! пай 


® 3% УРОМАЯКи | мо Где вы пропали? Приходи 
те в "Лидер" Огромный риме{ Кручинскому ры (птейа). В 


® Привет! Всем гейме а конкретно: ТизЯкКалу, 
Ри Ь гу Огромная Л 
Код ы ото" ре 

Гередаю привет привет всем геймерам и. В частности: 
м Эагу, Мску, Цузопу, м оон - 


ЗО*КИЗЯу и 3 Ра НТ и и Кракеру [ЧМ БалодеВу.5е. Гуль- 
кайте, пока гулькается. 3 
® Нвсем геймерам ое о Я 


р и. 

чтнсти Иране м ем м 
и у 
® Минчане! еСоО куплю "ВР" №2 (2002) в хорошем со: 
стоянии за 1000 А также хочу пожелать удачи всем 
ом анрылерам: "Побеждайте, коллеги". — 2368844 


а моим друзьям-геймерам, особенно Аск! 
РАЛопу, оу и Вистегу. Отдельный привет Калукадте й 
зай ка, который нагло скатал мое объявление:). — 


после 


примет в подарок компьютер не ниже 
ан 2. а также можно компле то . Буду 
= — 2506256 после 17-00, Вано ака Зикс 


АН ицет достойного противника. — 
2 после 15, и д 


® Передаю всем Бобруй а особенно 
Спирасабгу, и бе а ака Зараз В, 
р а ета м ду. 
ередаю привет клево г.|Силесоюду. 
емо Кстати ОО ЛАМ г 
т м фам пасьянса, а в частности: Кеке; Маегу; 
и и всей 141-0й. — а 3}, 
® {Алоегу; Н@зн"у; ба 
к а И К 
® Инцу партнеров работы в тавок, а также 
ооания компьютерных игр. ра К лет. Пишите: — 
107 Минск, пр.Партизанский, 28/2-155, ет 
® Кто сказал. что не может создавать игры для РС? 
е объединимся и докажем, что мы не последние в этом 
ре Минск, р Гаризанокий 28/2-155, $1875 
Г] 


и, особенно Андрею (Вроп — 
Итоп’у, Чале и оо ЕЕ их У 
дем составлять свой ") дачи всем. Сафаюг й 
® Эпидех (бывший админи Ропай! Куда вы пропали? 


вместе. Можно создавать свой клан. 
позвоните мне. — 2730472 после 18-00, 


® я жил, живи будет житы! АПА 
® Пе ивет клан! а также 
а о О ВыЕ 


мы 
ея $РУЗ. а 
В Мы— сила. оо: 
® Внимание всем р ор и 
щаться по тел. И {позвать осле 18-00. Р.5. 
Чайникам не 
® Читатели "ВР", Ре ‘обмениваться кодам 
Е КОЛИН и, Е р и и 

Де ака Апоййт. О ‘акже привет Русаку Саше и Гарону Ва- 


Русланг. Особы 
И 


т И ро, 


ана привет клану $А$-22 и’ всем геймерам СШ №4 
ЕО она, а особенно давау, Отоп'у, Аех'у, бык. 


Е, мы р о М$], в частности 
азсиб’у, име и моментом 
№ Е НОО лоты Могилева. От 
пазпега 
® Хочу вступить в клан по С$. Мне 14 лет, опыт игры имеется. 
тыСя Со мной можно по тел. — 2480327 или е-тай 
5йп1с52003@ тай 
® Установка Е МТ, ыы 2 ХР, рее проблем с 
выездом, подключение кИнт г ан настройка, антиви- 


ЮмоиЩь, запись на — 2401120, 
ИК 120 И 


® Передаю ыы вет всем, кто меня знает! Особенно С5-ерам 
а и.Тгамтлаоюдуу, [Мхебуу, Гопеу МЮРу и ВШпк- 


оп. и И | На, в частности 
у и, ЗП класса: Оетпопуу, 
ВЕ 6, ‚ОМ у. М "о" 


т и 
м 0г. Бот, Мое, 


р хотим бросить клану (Я, а я а и 
вызвать на ар другого -а, за право носить этот 


т == 
© Передаю привет лучшему и и ата и особый 
оао и 49-го": о 


привет дру Вит итебска 

пре аеа от 

ы р всем аи р И ое У, 

т, орреу также (@тегаго Сгетйту, =! гу. 

пегы Вас ждет (В Арене}. ыы 

Ф ПриЕт Ромегу из Солип м атакже Разесппк` Ч НОмЕ и 

Эдеате глегу Тата, т.е. реке Артему. Ваде\/5 Тазтап 
00:15. и В, привет вертуалке! В} 

ФНО ет Зикегам Минска. ее. геймерам СШ 
О Магу, ей Ю5е, Во Роу, РОКу, ВЫЛУО\, а такке 
фанату Сабо Ранал\у от АЁХа. 

Ф НЕЮ всем И С$, в частности: 5йпС5`у, Е 
ат, Виа т ‚ огромный привет, клубу "Ко: 
Привет "В 


Г] Фместкену лек и СОСКе, Зучету. оу 
бому деду, Зискегу, клубу пох и великому вандалу КЕМ 


Я передать отрОчный ри ЕВА Гмерамнь Оса 
ее рат ы е Сяикег-ам Махитие-у, 
о р Ропеиз Минска, отзд- 


® ме, игры, ПО, я 1500р. — 2595704 

® Передаю привет своему другу апт у предлагаю сходить в 

секретный клуб, Е в контру. РЕЗН 

Федор икам 8 "В" класса СШ №1 г.Хотимска. 
КЕ и е, от Игоря. 

® Пе 


реет Клуб команде №5, в особеннос- 
Ме, вто, г у. п №10, в классу. 


Г] те 


® аа Боб; Е Давайте проведем достойный 
ы по ФЗ/ИТ, ! От лица всех геймеров, 
а. 965. Я [Е у, а. Г ег’, ь А ‘у. еже. ее 
ГебегаГу и Квакерше Ку. 
ть привет на [2 а также 
ры т ети зн См уст т а 
а Соитег ЭМКегам 
® о, привет асы 
Мстиславля, а 


а особенно, 
мо средней школы №3. о 0"А"— ен Безип р РО 
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\Уагсгай № 


Третья часть \МагСгаЙ-а, как и 
ожидалось, оказалась весьма бо- 
гатой на так называемые пасхаль- 
ные яйца. О них я вам сегодня и 


расскажу. 


Бойцовский клуб 

Загрузите первую главу кампании 
нежити. Вы, наверное, заметили, 
как на площади в городе дерутся два 
мужика, которых окружают несколь- 
ко крестьян. Ну и что? Посмотрите 
на их имена: это Туег и Вобеи. По- 
мните "Бойцовский клуб"? Тайлера 
Дердена, надеюсь, никому представ- 
лять не надо, а Роберт Полсон — та- 
ково полное имя толстяка Боба. 


Татту 

В первой миссии кампании за людей 
Айпаз спас от верной смерти пар- 
нишку по имени Титту. В пятой мис- 
сии этой же кампании вы можете 
встретить его еще раз. Видите клет- 
ку? Да-да, ту самую, что возле фон- 
тана. Разбейте ее. Теперь вы види- 
те Тититу, правда в другом обличии. 
Неужто ипдеад-ы постарались? Он 
нейтрален по отношении к вам и 
противникам. Его можно оставить в 
живых, а можно и "пришить", за что 
получим ценный подарок — Ата ог 
Зирепошу, дающий +1 ко всем пара- 
метрам. 


Звери-камикадзе 

Загрузите любую карту. Теперь все 
внимание на разгуливающих зверу- 
шек. Теперь просто наведите курсор 
на подопытного и кликайте по нему. 
При некоторой доле усердия и тер- 
пения у вас все получится: произой- 
дет взрыв, сопровождающийся зем- 
летрясением, и по округе разлетят- 
ся кровавые ошметки. Правда, ника- 
кого вреда окружающие не получат. 
Кстати, то же самое можно проде- 
лывать и в СтарКрафте. 


Пиратский остров 

В самой первой миссии пролога 
Еходиз о! фе Ногае в правом верх- 
нем углу карты расположен остров. 
Здесь вы увидите нескольких пира- 
тов, охраняющих сундук, в котором, 
по идее, должно что-то лежать. А по- 
может вам в этом код на открытие 
карты — зеедеаареоре. 


Рапдагеп Веахайоп Агеа 

В миссии Оюдтод Ур ТПе Оеаа, вто- 
рой по счету в кампании за Упдеад- 
ов, на востоке можно открыть водо- 
пад. Чтобы облегчить себе участь, 
можно просто ввести код на откры- 
тие карты (см. выше). Водопад нахо- 


дится за базой людей, а проход к не- 
му загорожен деревьями, которые 
можно уничтожить (или вырубить). 
После проделанных действий подве- 
дите АцНаз-а к водичке. Смотрите!.. 


Тре Кагдез{ Рапда Емег 

Загрузите пятую миссию эльфий- 
ской кампании. Ее [миссию] вы на: 
чинаете в самом верхнем углу кар- 
ты. Идите вниз, прорубая дорогу че- 
рез скопления злобных паукообраз- 
ных. Вскоре вы доберетесь до лока- 
ции, на которой растет до неприли- 
чия большое количество грибов. Ес- 
ли вздумаете двинуться далыше, то 
попадете в тупик, где вас поджидает 
армия пауков. Поэтому сверните 
направо, к грибам, загораживаю- 
щим дальнейший путь. Теперь за- 
ставьте Гипоп колдовать на них за- 
клинание Рогсе ог Мале, которое 
будет превращать их [грибы] в трин- 
тов. При необходимости введите код 
на бесконечную ману — егев- 
позрооп. Расчистите себе дорогу и 
двигайтесь по’дороге, усеянной кос- 
тями. Еспи вы все сделали верно, 
выйдите прямо к логову самой боль- 
шой панды (ТНе-агдез{ рапда емег) 
десятого уровня. Убейте зверя — и 
вы получите ценный артефакт — 
Зрей оЁ птиййу, дающий полный 
иммунитет к магии. 


Секретная концовка 

Все, что для этого нужно, — пройти 
игру на сложности Нага. Можно, ко- 
нечно, пройти только последнюю 
миссию кампании Эльфов, но для 
этого у вас должен быть доступ ко 
всем главам. Если вы еще не успепи 
пройти игру, даже на Еазу, тогца 
воспользуйтесь кодом — аЙуошг- 
Базеагебеюпцюи$ — вы выиграете 
миссию. Теперь можно полюбовать- 
ся: вы увидите воссозданный интро- 
мувик из второго Варкрафта, не- 
сколько неудачных дублей, концерт 
с сольным выступлением паладина, 
необычный футбольный матч и на 
десерт вам покажут сцену из 
ЗагСгай-а. Ходили слухи, что это ка- 
дры из сиквела, но, как выяснилось 
позже, разработчики просто хотели 
показать, как выглядел бы старик на 
трехмерном движке \/агСгаН-а. Ска- 
зать честно, не очень; (. 


Не совсем секретная и не совсем 
концовка 

Про секретную концовку вы уже 
знаете, но наверняка не видели, что 
произойдет, если вы посмотрите 
Стедйз до конца. Казалось бы, про- 
стая скриптовая сценка, ничего осо- 
бенного. Но нет! Сначала на бодро 
марширующих юнитов посыплются 
метеориты, а затем из пещеры вы- 


ползет стая гидралов и добьет ос- 
тавшихся. Оригинально, не так ли? 


Смена времени суток 

Откройте экран миссий кампании 
Ночных Эльфов, затем сверните иг- 
ру (нажмите А+ТаБЬ) и снова раз- 
верните. А теперь посмотрите вни- 
мательно: длинноухая красавица 
стоит не на фоне луны, а средь ясно- 
го дня. 


Код на открытие карты 

Возможно, это не совсем яйцо, но 
тем не менее. Возьмите Гаг Зеег-а, 
орковского героя-мага. Теперь на- 
ведите на него курсор и несколько 
раз кликните по нему — через неко- 
торое время он сообщит вам код на 
открытие карты. Попробуйте других, 
вдруг еще кто-нибудь что-нибудь 
скажет. 


Наследие ЗагСгай-а 

Загрузите вторую миссию кампании 
Ночных Эльфов. В самом верху кар- 
ты, спрятавшись среди деревьев, 
ждет своего часа Нудгайзк (зергов- 
ский юнит из старика). Используйте 
баллисту, чтобы срезать лес, — и цен- 
ный юнит седьмого уровня присоеди- 
нится к вашей армии. Думаю, не сто- 
ит напоминать про код на всю карту. 


Описание двух следующих инте- 
ресных моментов прислал нам бе- 
зымянный читатель из д. Линово 
Брестской области. 


Пятая раса 

Кампания Ипаеад-ов, пятая миссия. 
Уничтожаем базу высших эльфов, 
но оставляем парочку рабочих. По- 
сле этого покупаем парочку Баньши 
и ждем, пока показатель маны до- 
стигнет 250 единиц. После этого за- 
хватываем эльфийских работяг и 
строим базу высших эльфов. 


Банда разбойников 

Грузим первую миссию людской кам- 
пании. Двигаемся по дороге вниз, за- 
тем поворачиваем направо и сразу 
вверх. Обратите внимание на кресть- 
янина с 400 хит-поинтами. Подходим 
к нему и узнаем, что это вовсе не 
крестьянин, а местный головорез. 
После чего из леса выбегает осталь- 
ная "братва". Ничего особенного, за- 
то можно поднять уровень героя. 


Вероятно, это далеко не все, по- 
этому если вы сообщите что-нибудь 
новенькое, буду очень признателен 
и, возможно, ваши яйца (только не 
подумайте ничего плохого;} будут 
опубликованы в газете. 


Вой, Вой 2У@.Бу 


ча00ей Аапсе 


ЗА2, в отличие от того же Райош, не так изобилует 
всякими секретами и бонусами. Однако есть не- 
сколько, можно сказать, секретных мест, о которых 
знают только опытные игроки. О подобных местах и 
других "фишках" я хочу рассказать. 


1. Быстрая генерация персонажа. 

Если вы до этого генерировали персонажа и начинаете 
играть вновь, то можно этого же персонажа сгенериро- 
вать за несколько секунд, не заполняя анкет. Всего лишь 
введите код 90210 — и получаете родимого. 


2. Секретные склады. 

В игре есть несколько уникальных видов оружия. Преж- 
де всего, это мой любимый НесКег & Косп С11 калибра 
4.7 мм. Отличительные способности — отсутствие штра- 
фа при стрельбе очередью, 50 патронов и очень малое 
количество АР, требуемых для стрельбы очередью. 

В Арулько имеется 2 экземпляра С11. Первый выпа- 
дает у Майка после его убиения, про второй попозже. 

Следующий ствол — НК САМ/5. Сверхмощный дробо- 
вик. Знаю два места его расположения: первый на во- 
оружении у Бешеного в Эстони, другой — в логове ко- 
шек-убийц (вероятность его появления там 50%). 

И, наконец, весьма экзотичный пистолет-пулемет — 
ЕМ Р90 на патронах 5.7 мм (кто не знает — в СЗ №3). 
Найти его можно в одном месте: в одном из пяти секто- 
ров — М®9, 412, НЛО, Н5, Е! 1 — находится домик-склад, 
очень хорошо охраняемый. Если захватите и взломаете 
запертую дверь, то в ящиках найдете один экземпляр 
Р9О и один С11. Плюс патроны. 

Кстати о патронах. Патроны ко всем трем стволам 
можно приобрести у Тони ближе к концу игры. 


3. Ракетная Винтовка для каждого. 

РВ является самым мощным (после минометов) оружи- 
ем. Двух выстрелов достаточно, чтобы отправить к пра- 
отцам солдата, закованного в любую броню. Однако ее 


применение ограничено тем, что она проверяет отпе- 
чатки пальцев, и если они не совпадают с отпечатками 
первого стрелка, то оружие стрелять не будет. Первую 
"чистую" винтовку можно добыть еще в Альме. При за- 
хвате тренировочного лагеря не дайте нажать кнопку в 
комнате, где сидит Генерал. Потом поговорите с Сер- 
жантом — и он принесет вам Винтовку. 

Еще шесть нетронутых винтовок лежат в Орте в под- 
вале. Но если влом захватывать Орту или Альму, а за- 
щищенные винтовки есть, то отпечатки можно снять. 
Просто отдайте винтовки на ремонт в Граме — и Фредо 
за определенную сумму снимет чужие отпечатки. 


4. Демовиль. 

Я точно не знаю, но это какое-то место из демо-версии 
ЗА. Находится оно в самом углу — в секторе Р1 ив 
оригинале недоступно. Но если у вас на вооружении 
есть ЧАРОВ и знания редактора уровней, то вы можете 
проложить путь к Демовилю. Просто сделайте новый 
сектор Р2 и топайте из Медуны в Р1. Там еще есть под- 
вал и подземные пещеры, забитые жуками. 


5. Робот. 
Многие слышали про возможность сборки Боевого Ро- 
бота, но не многие знают, как это делать. 

Сначала Элиот должен сообщить Драньке о пропаже 
профессора из Орты. После этого общарьте сектора 111, 
Н7и Е4. В одном из них вы найдете дом с сарайчиком. В 
доме откройте шкафчик и нажмите переключатель, потом 
топайте в сарайчик. Шиз (так зовут профессора) попросит 
вас найти ему видеокамеру (в Балайме) и винтовку. Как 
только найдете, получите в распоряжение Робота. 


6. Девин Коннел. 

Помните торговца взрывчаткой? Если лидерство больше 
90, можно нанять. Более того, у нанятого Девина можно 
покупать взрывчатку. Выбираете любой предмет, нажи- 
маете на Девине ПКМ — и передаете таким образом 
предмет, после чего появляется экран торговли. 


С6ь "Зайс" Титозпик, Бике_п@1и Бу Вгез! 2003 


неайн — —- 100% ПОровря 

Пу — режим полета, 

'— прохождение сквозь. стены. 
6 р. 


пгеа! 2: ТАе Амиа 


Ва время игры вызовите р 


вводить его вместе я каким-пибо’ 
числом. 


пасов. : 
рбоепх— включает ый КОСТЮМ. 
{саппе —: враги вас боятся. 
ат рим призрака: {аналог 
ке): 


апр юи$ — можно дышать под во- 
дой. 

мак — ‘отключает Ну и-одпозь нор- 
мальная ходьба. : 


Вано — бесконечный 
боезапас. 

ю99егеюа4: — автоперезарядка. 
\еерой — телепортация на то место, 


куда смотришь. 
пехНеуе! — переход на следующий 
уровень. 


зезрее4 # — выставить скорость иг- 
рока. 

спалдезте # — изменить размеры 
моделей игроков, 


Доступ ко всем уровням — нужно от- 
крыть Орпюпз.64 и изменить значе- 
ние \вуеспоозе" с 0 на 1. В главном 
меню можно будет выбрать любой 
уровень и ролик. 


в этой игре читы работают так же, 
как ив первой части. Для их актива- 
ции нажмите клавишу "В", затем на- 
берите Магмп. В верхней части экра- 


на появится надпись "МАРУ\У- 
МООЕ”, и.по нажатию следующих 
клавиш станут доступны соответст- 
зующие коды; ; 

[Е3] — игра переходит в оконный ре- 
ЖИМ. Г 

[24] — переход в обычный режим. 
[25] — остановить камеру.. 

[26] — запустить камеру вновь. 

‚==. переключение между частя-. 
ми игры. ^ 
[Е6] — восстановить здоровье и ману. 
Н— уменьшить количество здоровья. 
РО$1 — сменить персонажа. 


Чтобы активировать читы, в главном 
меню игры нажмите ЭНЕТ-АЛ-А. 
После этого можно’ пользоваться 
следующими комбинациями: 

01-2 + С — доступ ко всем миссиям. 
ОЕО + К — для постройки зданий не 
требуются-стройматериалы: 

ОШО + Х — получить 1000 золота и 
повысить авторитет до 100, 


‚_ Орегавоп Идег Нипё _ 
Используйте следующие комбинации 
клавиш для активации соответствую- 
ЩИХ ЧИТОВ: 

[ЭН -7. — пропустить уровень. 
[ЗЫ +\ — получить неограниченное 
здоровье, . 


__ Неайз о топ ____ 
Вывести консоль (Е12), далее вво- 
дить 
зирр®з — обеспечение. 
пике — ядерная бомба. 

Онгиез — и 


Много денег. 

Чтобы получить $500000 в начале 
игры, введите вместо имени слово 
глуспсазН на экране Рауег Заесвоп 
Зсгееп (Выбор игрока).: 


ао — все уровни, оружие, 


попробуйте ввести вместо своего 
имени СОЦВАМСА. 


тай — бессмертие. (Вы. можете 


быть арестованы). 


Базфоу — - все оруж 


памагопе — все’ору; 


Ыдзсоге — 10 миллионов очков. 
Беесаке — больше зверства. ` 
догее5— больше крови:  ^ 


СН увеличить: наличные 


_ {$500000). 


ога: — все оружие. 
ообокда — все оружиеги. па! 


Беллеа! — все города. 
укоатег— все города, . 


еМз 5 Пеге — без полиции. 

теавтап —— хомяк бегает ‘поперек 
экрана. 

йзайир — выбор уровней. 


по {Из — отладка основных сценари- 
‘ев. 

‚газоир — Оестное отоварива- 
‚ ‘ние;. 


младез — : показывает координаты: : 
итуго9 -—— все бонусные: ‘уровни. | ь 

сибе? — 99 жизней. в 
Бисказ{ — режим бунта. 


„бипеги5 — невидимость. 


агзе\аг — оставляет все оружие по- 
сле ареста. 

уоез{ — бесконечная электропуш- 
ка. 

Яатеол — бесконечный огнемет. 
а5уедаз — клан людей-Элвисов. 
пекНа —— голые люди. 

ап89о4 — $200000. 

Даттдаме] — $9000000. 

За каждую машины вы получаете 
соответствующий ей бонус. Вот спи- 
сок: 

Вотего — броню. 

У-Зак ТаюК — автомат. 

Мспей Воадег — автомат. < 
В9 Вид — автомат. 

Вид — автомат. 

2-Туре — автомат © глушаком. 
Ройсе Саг — взятку копу. 

Мих — эпектропальцы. 

Зла -—— коктейль молотова. 

В-Гуре — неуязвимость. : 
Тах — двойные повреждения про- 
тивникУ. 

Веагтег -— огнемет. 

ЭситкИ — здоровье. 

Оетепва — невидимость. 

Апзюп В0О4 — тюремную карточку. 
Мага — ракетницу. 


Спецуровень. 
Найдите все СТА 2 ЗМею$ — и вы 
сможете сыграть в 3 спецуровня. 


Перед тем как вводить следующие 
коды, нужно набрать СОЧВАМСА 
вместо имени, а затем уже коды: 
гэдабфег — 904 тоа. 

додоКа — все оружие. 

еазоир — бесплат. Ремонт. 


Во время игры нажмите -  ИВЬДТ 
чтобы открыть консоль,.Затем вво- 
дите следующие коды: 
СауБигпЕайтоги — полный бое- 
комплект. 

ЗалСаБе — неограниченный бое- 
комплект. 

чеНегзопрагсу — получить Меда 
Нирону. 

АсеЕмапз — невидимость. 
Воде рз — артиллерийские удары. 


Нами Етмег и вводите коды, ма- 
ленькими буквами, не забывая ** 
*"зиреппап — неуязвимость. 
"*загсгай — в вашем распоряжении 
99 бомбовых атак. одного из юнитов 
Старкрафта. Однако, эффект нуле- 
вой. 

*“поюд — увидеть открытую карту. 
*"Зайсювд -— увидеть ‘неоткрытую 
карту.. - ы 
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Покупаем игровой компьютер 


Окончание. Начало в ВР №2 


Оперативной памяти для игрового 
компьютера жалеть не стоит — по- 
ка, в принципе, играм хватает и 256 
МЬ ВАМ, но не за горами Боот и 
прочие игры нового поколения, ко- 
торым 512 МЬ будет в самый раз. 
Если компьютер собирается на базе 
Вигоп, то, в принципе, не имеет осо- 
бого смысла ставить в него шуструю 
ООВ память — она дороже, а при- 
рост скорости для этого процессора 
с таким типом памяти будет практи- 
чески незаметен. Однако ООВ — су- 
ровая необходимость для АЮп-ов 
и младших-средних Репвит-ов, так 
что, если вы хотите купить (собрать) 
действительно мощную машину, то 
приготовьтесь к тому, что за память 
придется выложить кругленькую 
сумму. 

Следующим номером по важнос- 
ти является видеокарта — если не 
все, то подавляющее большинство 
новых игр использует возможности 
современных графических ускори- 
телей трехмерной графики, и для 
геймера мощный "аксель" нужен как 
воздух. Минимальный приемлемый 
вариант (Зс#х УМоодоо, ТМТ и ТМТ 2 
для нового компьютера уже не коти- 
руются) — платы на основе СеРогсе 
2 МХ4О0. Они еще смогут сносно ра- 

`ать с новыми играми. Но недол- 
максимум полгода-год; потом, 
боюсь, карты на базе этого чипа мо- 
рально устареют. СеРогсе 4 МХ 440, 
ровно как и Вадеоп 9000 (в отличие 
от СЕ4МХА440, последний поддержи- 
вает пиксельные шейдеры — а это 
плюс), будут неплохим выбором для 
современного среднего игрового 
компьютера. Оптимальным вариан- 
том для покупки сейчас я считаю 
СеРогсе 4 114200 — этот ускоритель 
очень мощен и современен, вам его 
должно хватить на год-полтора бе- 
зоблачного игрового "экспириенса". 
Стоит соответственно — 130 у.е. и 
выше. Ну, а если у вас "завалялись" 
400 (или около того) американских 
рублей, то вы можете позволить се- 
бе Вадеоп 9700 РАО — самый мощ- 
ный из продающихся сегодня графи- 
ческих ускорителей. Эта видеокарта 
— продукт завтрашнего дня, ровно 
как и непоявившиеся еще в продаже 

‘орители на базе СеРогсенХ (500- 

3$). Цена, сами понимаете, адек- 
ватная. 

Проблеме выбору монитора стоит 
уделить самое пристальное внима- 


7 | 


Беспроводные геймпады вот уже больше года, как не яв- 
ляются для нас экзотикой. Цены на них постоянно пада- 
ют, а количество разнообразных моделей все увеличива- 
ется. Вот и компания КУЕ со своей торговой маркой 
Сепм$ не стала оставаться в стороне и выпустила очень 
симпатичный беспроводной геймпад под названием 


МахЕге Цбге УЛгеез$ С-12. 


В первую очередь бросает- 
ся в глаза некоторая не- 
симметричность корпуса 
геймпада. Все дело в том, 
что левая рукоятка С-12, 
кроме своей основной функ- 
ции, выполняет еще и роль 
батарейного отсека. Именно 
поэтому она несколько боль- 
ше по размерам и шире в 
своем основании. 

Интересно еще и то, что в 
данном конкретном случае 
дисбаланс в симметрии ни в 
коем случае не влияет на 
удобство пользования гейм- % 
падом. Аппарат очень ком- 
фортно лежит в руках, и кнопки, 
что называется, так и "просятся" 
под пальцы. 


В качестве основного органа управления используется 
традиционный восмипозиционный "крестик", однако на этот 
раз он выпопнен на редкость оригинально. "Крестик" пред- 
ставляет собой своеобразный джойстик с круглой "нашлеп- 


кой" сверху. 


ние. При работе за компьютером вы 
будете смотреть именно на дисплей. 
Главный совет — обязательно про- 
верить монитор в деле еще ДО по- 
купки при помощи глаз и программы 
МоКа Мопйог Тез! (предварительно, 
правда, неплохо было бы узнать, что 
же этот самый Тез должен показы- 
вать;) — но описание программы 
выходит за рамки статьи). На мони- 
тор денег жалеть ни в коем случае 
нельзя! Эта часть модернизируется 
наиболее редко, поэтому обязатель- 
но все продумайте, посмотрите и 
проверьте перед покупкой. С хоро- 
шим монитором работать — одно 
удовольствие, да и глаза меньше ус- 
тают, и излучений вредных практи- 
чески нет. Размер диагонали? Луч- 


ший выбор, думаю, 17-дюймовый ^ 


монитор. Если поджимают финансы, 
то лучше взять хорошую "пятнашку" 
(15"). ЖКИ-мониторы еще недоста- 
точно дешевы и качественны, поэто- 
му для дома, полагаю, лучшим выбо- 
ром будет стандартный СВТ с мак- 
симально большой диагональю. Тут 
можно порекомендовать мониторы 
Затзипд — качество на высочай- 
шем уровне, хорошие цены, доста- 
точное количество сервисных цент- 
ров, широко представлены на рын- 
ке... Это мое личное мнение, и, воз- 
можно, вы посчитаете нужным вы- 
брать другую марку. 

Теперь поговорим о другом важ- 
нейшем компоненте — жестком дис- 
ке или винчестере. Важнейший па- 
раметр тут — надежность. Особенно 
в свете недавних массовых "выле- 
тов" Рий5и, на надежность жесткого 
диска стоит обратить самое при- 
стальное внимание. Даже потеря 
любимых игр, фильмов и музыки бу- 
дет очень неприятна, не говоря уже 
о важной информации. Другой важ- 
ный параметр — емкость. 40 СВ для 
нового домашнего игрового компью- 
тера сейчас — минимальная ем- 
кость. Лучше — больше (но дороже). 
Скорость, в принципе, тоже важна, 
но не сильно (если вы, разумеется, 
не собираетесь заниматься видео- 
монтажом и тТ.п.}. Винчестеры со 
скоростью вращения шпинделя 7200 
об/мин пошустрее своих 5400-со- 
братьев, но и греются они — будь 
здоров. Пожалуй, лучшим выбором 
винчестера для нового игрового 
компьютера будет Зеадае 
Ватасида № — на винчестеры этой 
модели пока вроде не было слышно 
особенных нареканий по части на- 


дежности, они очень тихие, доволь- 
но шустрые, однако достаточно до- 
рогие и прилично греются. Ну, а ме- 
ня вполне устраивает \Уеет 
Оуойа!, пришедший на замену нео- 
правдавшему доверия винчестеру 
от РИйзи. 

Привод для чтения компакт-дис- 
ков стоит выбирать из расчета "чем 
меньше скорость чтения, тем луч- 
ше". Дело в том, что для чтения на 
высоких скоростях (30-40-50х) диск 
должен быть чуть ли не идеального 
качества. Высокоскоростные приво- 
ды очень громко шумят при работе 
(вы слышали, как взлетает реактив- 
ный самолет? — поднесите ухо к 1@ 
52х при раскрутке диска!;) и вполне 


‚ могут разорвать диск в клочья, в ре- 


зультате можете пострадать вы са- 
ми (кроме шуток — представьте, ка- 
кие там скорости и как высока будет 
кинетическая энергия осколка, ес- 
ли, не дай бог, откроется лоток), ваш 
привод и, понятное дело, придет в 
полную негодность диск. Вставлять в 
высокоскоростной дисковод диск с 
трещинами на прозрачном ободе в 
центре весьма рискованно! При ис- 
пользовании СО-ВОМ стоит, по воз- 
можности, ограничить его скорость 
чтения (24х будет в самый раз) про- 
граммными средствами, вроде Мего 
ОпуеЗрее4 или СОЗюЮм\.. Конечно, не 
стоит ударяться в крайности и ис- 
кать б/у 8х СО-ВОМ, но выбирать 
нужно опять-таки с умом. Имейте в 
виду, что СО-ВУ\ (то есть приводы с 
возможностью записи СО) низшего 
класса стоят немногим больше хоро- 
ших "читалок". ВМО-ВОМ дисководы 
также сильно упали в цене. Если вы 
планируете смотреть О\УО на ком- 
льютере, то покупка такого привода 
(особенно если учесть, что он без 
проблем будет читать и обыкновен- 
ные СО) будет правильным решени- 
ем. Пожалуй, в данный момент од- 
ними из лучших на нашем рынке яв- 
ляются СО-ВОМ приводы ТЕАС. 
Также хороши АЗУЗ$ и ЗОМУ. Из 
"писалок" стоит отметить продукцию 
ТЕАС, МЕС. 

Если вас устраивает довольно по- 
средственное качество встроенного 
звука (он наличествует практически 
на всех современных материнских 
платах), то вам не стоит тратить 15$ 
на Ачгеа! Мопех 2 или 30$ на ЗВ ме! 
Однако если вы собираетесь под- 
ключать к компьютеру более-менее 
качественную акустику, то и звуко- 
вая карта должна быть соответству- 


Под указательными пальцами на корпусе геймпада распо- 
ложено два дополнительных курка, что доводит количество 
используемых кнопок аж до 12-ти. 

Расстояние, На которое можно отнести геймпад от ком- 
пьютера, достигает одного метра (по паспорту), однако на 
свежих батарейках С-12 вполне сносно работает и на более 
дальних расстояниях (в разумных пределах, конечно). Да 
еще и технология экономии энергии обеспечивает более 


ющая. К слову, из качественной и 
недорогой компьютерной акустики 
лучшим выбором по критерию "це- 


на/производительность" остаются 
продукты фирмы Зуеп. Особенно 
бхх серия. ь 


Корпус для компьютера стоит 
брать попросторнее (как минимум — 
Ма! Томег). Он должен быть аккурат- 
но смонтирован, иметь достаточно 
толстые боковые стенки и качествен- 
ный блок питания мощностью 250- 
300\М/. Важно, чтобы блок питания не 
нависал над гнездом процессора, ме- 
шая охлаждению — это не редкость в 
дешевых МиЙомег-ах, так что имей- 
те в виду. Особенно, если покупаете 
“горячий“ АЮп ХР. Кроме того, не 
лишним было бы установить в корпус 
допопнительные вентиляторы (еще 
один, на вдув, — спереди и второй, на 
выдув, — сзади, под блоком питания) 
— это если в вашем корпусе тесно- 
вато и жарковато. 

Остальное "навороты" — по вкусу. 
Клавиатуру и мышку выбирать про- 
сто — что понравилось, что показа- 
лось удобным — то и берите. Полез- 
ная штука ТВ-тюнер (50-80$) — эта 
плата позволит вам смотреть ТВ и 
захватывать видео (правда, и то и 
другое с паршивеньким качеством). 
Без модема (16$-80$) вы не сможе- 
те выйти в Интернет. Да что там Ин- 
тернет! Даже с другом, живущем на 
другом конце города, вы не сможете 
"заочно" поиграть без этого чуда 
техники. Струйный принтер (55- 
150$) весыма полезен в деле распе- 
чатки скачанных из Интернет рефе- 
ратов и прочих интересностей. Ска- 
нер (70-150$) позволит вам вводить 
в компьютер информацию с печат- 
ных источников. Вот, пожалуй, и все, 
что нужно современному компьюте- 
ру (кроме, разве что, грамотного 
пользователя;). 


“Оргвыводы” 

Если у вас много денег (>550-600$), 
покупайте полностью новый ком- 
пьютер. Если немного меньше — но- 
вый компьютер с б/у монитором 
(или монитором попроще). Коль фи- 
нансы поют романсы (200-250$) — 
покупайте б/у компьютер на базе 
АМО Кб-2 или Саегоп/Репйит-1, ну 
а если вообще невпроворот (100- 
150$} — б/у на базе АМО К5 или 
Репйит. 

Если не хотите разбираться в спе- 
цифике вопроса, то лучшим вариан- 
том будет купить заранее состав- 
ленную конфигурацию в одной из 
маститых компьютерных фирм (из 
расчета “на что денег хватит"). Если 
хотите гибкости и "владеете предме- 
том" — выберите конфигурацию 


собственноручно и соберите ком- 
пьютер самостоятельно. Если сами 
заниматься сборкой не хотите — по- 
просите помочь знакомых профес- 
сионалов (ежели таковые имеются в 
наличии) или договаривайтесь с ча- 
стными сборщиками. 


Если выбираете конфигурацию 
самостоятельно, то имейте в виду 
что: 

® процессоры АМО дешевле и бы- 
стрее ше|-овских аналогов, однако 
требуют хорошего охлаждения; 

® стоит ответственно подойти к 
вопросу выбора “основы компьюте- 
ра" — материнской платы; 

® нужно выбирать качественный 
монитор и ни в коем случае не эко- 
номить на нем; 

® 256 МВ памяти будет вполне до- 
статочно; 

® винчестеры Рийзи серий МР@ и 
МРР покупать и использовать риско- 
ванно; кроме того, не стоит покупать 
(разве что при сильной нехватке фи- 
нансов) винчестер емкостью менее 
40 СВ; 

® видеокарты СЕ2МХ400 скоро 
станут не в состоянии обеспечивать 
приемлемую скорость в новых играх 
— сегодня лучший вариант графиче- 
ского ускорителя для покупки — 
СеРогсе 4 1! 4200; 

® СО-ВМ/ дисковод (“писалка" 
стоит немногим дороже хорошего 
СО-ВОМ привода; 

® чем меньше скорость чтения 
СО-ВОМ привода (в идеале — 24- 
32х), тем лучше; 

® если вы собираетесь смотреть 
О\УОб на компьютере, то имеет 
смысл, вместо СО-НОМ, купить 
ОУО-АОМ дисковод — он сможет 
читать и обычные СО; 

® покупка просторного качествен- 
ного корпуса и блока питания поло- 
жительно скажется на сроке службы 
компонентов компьютера; 

® если вы не собираетесь исполь- 
зовать качественную компьютерную 
акустику (Зуеп), то не имеет смысла 
тратиться на хорошую аудиокарту 
(ЗВ Ыме}). 


Помните, что покупатель всегда 
прав лишь до момента оплаты покуп- 
ки, поэтому самый главный совет — 
думайте головой, прежде чем прини- 
мать решение. Семь раз "отмерьте" 
(подумайте, подберите, взвесьте) и 
один — "отрежьте" (купите). Удачи 
вам в нелегком деле выбора компью- 
тера, и поскорее присоединяйтесь к 
армии РС-геймеров! 


Николай "Мскку" Щетько 
(те@пскКу.сот) 


‚ КОЛОНКИ 


долгий срок службы батареек. МахРие ШЬге Уйгаез$ С-12 
имеет также два канала для уменьшения помех 


от беспроводных устройств и светодиод 
"а индикации статуса. 

Подключается же данный геймпад, а 
точнее его приемник, к стандартному пор- 
ту 958. 

Подключение геймпада и "нахождение" 
его играми произошло без особых про- 
блем. Игры "видели" геймпад совершенно 
ясно и точно. 

В игровом плане У/пдМап Сог4е$$ 
ВитЫераа, кроме работы в "стандарт- 
ных" играх (аркада, спорт), очень по- 
радовал своей неплохой реализаци- 
ей в авиа-симуляторах и, в частно- 
сти, в Мегозон Сотрбаё Ром 

Этиаюг 2. Жаль только, что 

"крестик" у С-12 все-таки циф- 

ровой, а не аналоговый, реа- 

лизм несколько теряется. 
Зато для аркад данный девайс смо- 
жет оказаться совершенно незамени- 
мым. Куча кнопок, удобный дизайн, совме- 
стимость со всеми протестированными мной 


играми. 
Так что если вам надоели провода и вы заядлый "аркад- 
ник", обратите внимание на МахЕРие Ибге УМгее$$ С-12, тем 


более, что стоит он вполне сносно, чуть более 40 у.е. 


Нельзя сказать, что такой вариант сильно добавляет удоб- 
ства во время игры, но, по правде говоря, и никакого диском- 
форта также не вносит. Судя по всему, для общего дизайна 


самого геймпада именно подобное исполнение "крестика“ 


явилось самым оптимальным. 


ЭйегМап 
ЗйегМап@ Бу 


Геймпад Сепмиз МахЕие ЫБге МЛгеез$ С-12 предостав- 


лен для обзора магазином "Компьютерный Мир". 


"с сабвуфером 


СЕ пля игр: 


«наушники < микрофоном 


эгеймпады еджойстикм 


2 видов 
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® Сайт МРОРиМоа ее а 
мо19.сот) опубликовал очередной 
чарт самых продаваемых игр для 
различных консольных платформ за 
январь 2003 года. Выглядит он следу- 
ющим образом: 

1. ТВе Зит5 (РауЗавоп 2/Еесгопс 


Ап$) 
2. Тпе Саамау  (РауЗаоп 
2/ЗСЕА) 


3. Сгап@ ТНен Ащо: Мюке Сйу 
(РауЗавоп 2/Таке-Тмо Нщегас ме) 
4. Ое\й Мау Сту 2 (РауЗайоп 


2/Сарсот) 

5. ЗОСОМ: 4.5. Маму Зеа5 
({РауЗают 2/5СЕА) 

6. ОгадопБай 7: Видока! (РауЗайоп 
2Апюдгатез} 

7. Маддеп МЕЕ 2003 (РауЗавоп 
2/Неснопс Ап$) 

8. АГ/ ОН ВРоаа ЕРшу 2 
(Рау аноп/ЗСЕА) 

9. Уи-С-ОР! ета! (Сате Воу 
Айуапсе/Копаптй) 


10. Оеаа Ог Аме Хиете Веасп 
\УопеуБа! (ХБох/Тесто) 

11. Мойа! КотБаЁ Оеа Фу АШапсе 
(РауЗавоп 2/Мюмау) 

12. Тот Сапсуз$ Фримег Сей 
(Хохлы Зой) 

13. Тот Сапсу'з СНо$Ё Несоп 
(РауЗавоп 2/ЛЫ $501) 

14. Тот Сапсуз Споз Весоп 
(Хохлы: Зой) 

15. дада: МпК То Тре Раз (Сате 
Воу Адуапсе/\Митепао) 

16. Мах Раупе (РиауЗавоп 2/Таке- 
Тмю Имегасйуе) 

17. 109 ОГ Тпе Атдз: Тне Тмю 
Томегз (Рау!авоп 2/Е естопю Ап$) 

18. Сгап Тийзто 3: А-Зрес (Рау 
Завоп 2/5СЕА) . 

19. Гоа СЁ Тпе ВАтодз: Тпе Тмо 
Томегз (ХБох/Е есгопюс Ап5) 

20. Ктдодот Неай$ (Рау Заоп 
2/Здиаге ЕА) 

Как видите, первое место занима- 
ют великие и ужасные Тпе Зит$, кото- 


рые после грандиозного успеха наРС 
отправились покорять приставочные 
широты. 

Также на МРОРипУ/ойа опублико- 
вана десятка самых популярных игр 
для Рау авюп 2: 

1. Тле Эит5 (Еестопс Ап5) 

2. Ве Севмау (ЗСЕА) 

3. Сгапа Трей Ао: \Мсе Сйу (Таке- 
Тмо п\егасНе) 

4. Оем Мау Сту 2 (Сарсот) 

5. ЗОСОМ: Ц.5. Маму Зеа6 (ЗСЕА) 

6. ОгадопБай 27: Видока! (пюЮдга- 
те$) 

7. Маддеп МЕТ 2003 (Нестопю Ай$) 

8. АТУ ОН Воад Ришу 2 (ЗСЕА)} 

9. Мопа! КотраЁ ОПеаФу Айапсе 
(Мамау) 

10. Тот Сапсу'з Спо$ Весоп (ЧЫ 
Зой) 


® Котаг поделилась некоторой ин- 
фармацией относительно новой час- 
ти популярного зигима! Богог Зйег 
НИ 3. Версия игры для Рауавоп 2 
появится на прилавках европейских 
магазинов уже в конце мая, жители 
США и Японии получат долгожданное 
продолжение несколько недель спус- 
тя. Вам предстоит играть за женщину, 
которая волею судеб оказалась в 
этом городе. Ей придется выбраться 
из этого кошмара, не без вашей, ко- 
нечно же, помощи... 


® В конце января на золото ушло про- 
должение зубодробительного асйоп/ 
адуетиге от компании Сарсот — 
Оем Мау Сту 2 для Рау\авоп 2. Мо- 
ре крови и адреналина прилагаются. 
Ищите в продаже. 


® Компания ЦЫ Зой сообщила о сво- 
ем намерении выпустить новый такти- 
ческий астоп Эритег Зей на Рау айоп 
2. Р$2-версия игры, по заявлениям 
разработчиков, будет включать в себя 
несколько новых уровней, более про- 


ПРИСТАВКИ 


двинутые звуковые эффекты и многое 
другое. Более подробную информа- 
цию смотрите на официальном сайте 
игры — ЫфуАммлм.зритщегсей. сот. 


® ЗРО сообщает об открытии сайта 
игры Апту Меп Загде'$ М/аг. По тради- 
ции — вы можете там найти описа- 
ние игры, пару видеороликов, а также 
подборку скриншотов и обоев для ра- 
бочего стола. Адрес сайта: 
ВЕр:/Лилмм.З4®0.соп/агтутеп/загцезм! 
аг. Релиз АМ: Загае'$ Маг запланиро- 
ван на 2003 год на Мтмепдо 
СатеСиБе. 


® Европейское отделение Сарсот по- 
делилось некоторой информацией от- 
носительно выпуска ВездегЕ ЕМ 2 иЗ 
для платформы СатеСиБе. Ра!-вер- 
сии игр появятся на прилавках мага- 
зинов в мае 2003 года. Напомню, что 
американские версии игр поступили в 


продажу в январе. 


® Мтепдо сообщает об открытии 
официального сайта проекта Е- 
Сего. На странице вы можете найти 
описание игры и подборку скриншо- 
тов. Адрес ресурса: ЮЧр://-гего.]р/. 
Игра появится на игровых автома- 
тах и Митепао СатеСиБе в мае. 


® Компания \М/апафоо поделилась с 
игровой общественностью некоторой 
информацией относительно своего 
нового футбольного проекта Рго 
Веасп Зоссег. К вашим услугам 32 
футбольных команды, четыре локации 
и несколько игровых режимов, вклю- 
чая сетевой. Релиз игры в Европе на- 
мечен на май 2003 года на ХБох, 
РауЗавоп 2, СВА и РС. Дата выхода 
Рго Веасй Зоссег на территории Япо- 
нии и США компанией не называется. 


Андрей Егоров 
аедогоу @1усот.ги 


ТоптЬ В4ег: 


В течение последних нескольких лет разработчики из Соге Вездп нас 
кормят по сути одной и той же игрой и, что самое интересное, народу 
это нравится, и он с нетерпением ожидает следующей части... Правиль- 
но, речь идет об известном на весь мир археологе Ларе Крофт и любим- 
чике всей играющей части населения нашей планеты ТотЬ Е ег. 


Экскурс в историю 

Вышедшая в далеком 1996 году 
первая часть Исследовательницы 
Гробниц, несмотря на кривоватую 
графику и вполне ординарный сю- 
жет, имела поистине грандиозный 
успех у владельцев РауЗавоп и 
РС. А если проект стал популярен, 
авторы принялись за разработку 
продолжений. Вторая часть появи- 
лась в продаже год спустя — сдела- 
на она была на том же движке, что 
и предыдущая, и в плане графики и 
геймплея ничем не отличалась от 
своей предшественницы, но... опять 
снискала лавры славы у игроков по 
всему миру. 

Вдохновленная таким успехом, 
Соге поставила все это дело на кон- 
вейерные рельсы и в течение по- 
следующих нескольких лет жажду- 
щие новых приключений фанаты 
получали, по сути своей, одну и ту 
же игру, с кривоватой, недобираю- 
щей в пикселях главной героиней, 


Жанр: асвоп 
Разработчик: Соге Оезюп 
Издатель: ЕЮо$ Ицегасвуе 
Платформа: 
Огеатса$ь Рауавоп, РС 


Рейтинг 

Графика: (4/10. 

Звук [8/10] 
Оригинальность: [5/10] 
Игровой интерес: [8/10] 
Общая: [6/10] 


однообразными врагами, запутан- 
ными локациями и ординарным 
геймлеем, кочующим из одного 
"Томб Райдера" в другой. На протя- 
жении последних несколько лет 
юная мисс Крофт уже побывала во 
многих неисследованных уголках 
нашей планеты, 
опасных мест Земли, расстреляла 
огромное количество неприятелей 
и добыла для пользы науки и чепо- 
вечества немало ценных артефак- 
тов. Такая вот жизнь у нашей геро- 
ини. 


Сигот«е$ ВЕСА 


Старые выпуски 


газеты «Виртуальные радости» 


изучила немало 


Сис; 


Все вооружение 
Поставьте’игру на паузу и, удер- 
живая [2, нажмите Шр, век, 
Вон, Бом, Мы Здиаге, 
Сие, Х. 


Неограниченные боеприпасы 
Поставьте” игру на_паузу и, удер- 
живая 12; нажмите“ "Ромп, Сей, 


Вен Хх, Эа ‘стае. 


живая. 12, нажмите Х(2)}, 
Заиаге(2), Тцапое(2), Сиде(2), 
Х(2). 


Открыть все трассы 

Вовремя просмотра вступитель- 
ного -видеосюжета удерживайте 
ЗНаи; чтобыоткрыть все трассы, 


Дополнительные: машины „. 
Во ‘время-просмотра.вступитель- 
НОО видеосюжета нажмите А, в, 


ОСмотВ победителя 

После того, как бой закончится, 
нажмите. Х.и используйте О-раЧ 
или апаюд эНск для ‘леремеще- 


ния камер о поЗВ 
смотреть- победителя со всех 
сторон. Нажмите и удерживайте 
В и используйте О-раЯ или апа- 


1ю9 зВск для того, чтобы прибли- _ 
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люме иначните сражения в режи- 
ме 1огу плоде... После победы над 
Казитт в черном коспоме (кото- 
рой будет-управлять компьютер), 
этот вариант. персонажа станет 
роступен. на у акрене Во 


радзтомет 

Завершите игру три раза с тремя 
разными.кониовками —гранато- 
мет.к вашим услугам! — 


Опера: МиребиЕ 
Завершите-игру’Налюбом ‘уровне 
сложности .с-общимевременем не 
менее ‚5 часов. 2 


1. Коды 

КОАЗК — неуязвимость 

КАОУ — неограниченная амуни- 
ция 

ВОВЕЕ.— ‘совершенствовать. ору- 


низкая гравитация 
минизигра"ЗеаНимег" 
‘звуковой тест 

Ргтемем игры Вид Вег 
поОмОТреТЬ, все ЕМУ- 


МК — отмена всех кодов 


2. Коды к уровням 
2 АКЧГА: 
ЗРАЗНА 
4 МВАЗ 
5 МАКАТ 
.6 ВЕКУ 
7 ТОСНА 
8 ?АЯУА 
9 УОЗТА 


гуальныед у 


можно найти по адресу: 


ул. Полевая, 28 
компьютерный клуб 
«Атлантис» 


История продолжается 
Представьте себе, сидите вы тихо- 
смирно в театре, наслаждаетесь, 
так сказать, высоким искусством, 
никого не трогаете и жизнь, как го- 
ворится, прекрасна. 

Варуг, откуда ни возьмись, появ- 
ляется пара нехороших дядек, ко- 
торые начинают. от вас требовать 
какой-то ценный: предмет. Но Ла- 
риса девушка изворотливая и, не- 
смотря на то, что ей угрожают пи- 
столетом, берет ситуацию в свои 
руки. Она прыгает с балкона и на- 
правляется к выходу. 

Покинув театр с черного хода, 
наша героиня садится на мотоцикл 
и уезжает от преследователей. 
Плохие парни пока остались ни с 
чем, но они вернутся за тем, что 
принадлежит им. Вы уж поверьте. 


вушка. А народ что... 
вится, и это главное. 


Мисс Крофт бегает, прыгает, ка- 


рабкается, изредка стреляет, хо- 
дит по веревкам и плавает под во- 
ДОЙ. 


Ничего не скажешь, молодец де- 
народу нра- 


Смотрим и слушаем 

В плане графики и звука ТотЬ 
Вю@ег: Свгопюез$ осталась стоять 
на том же месте, что и ее предше- 
ственницы, — мы имеем все ту же 
недобравшую в полигонах главную 
героиню мисс Крофт, груды цвет- 
ных пикселей, исполняющих роль 
врагов, и кривоватые локации. 


Звуковая составляющая тоже 


никаким местом прогрессировать 
не собирается — музыка по ходу 
игрового действа звучит довольно 


редко, только когда наша героиня 


В поисках правды 

Дальше все проистекает по до- 
вольно традиционной и успевшей 
набить оскомину схеме: Лара на- 
чинает исследовать римские ули- 
цы, попутно отбиваясь от атак не- 
приятелей (они, впрочем, встреча- 
ются не так часто). 


попадает в, ‘скажем так, щекотли- 
вые ситуации: осторожно идет по 
веревке или совершает большой 
прыжок. 


К звукам никаких претензий у 


меня нет, здесь все сделано заме- 
чательно. 


В основном процесс игры сво- 
дится к поиску нужных предметов 
для последующего их использова- 
ния на дверях и замках, прыжкам 
с одной платформы на другую — 
это, надо сказать, самое утоми- 
тельное, новички здесь могут не- 
много попотеть, но потом, когда 
освоятся с управлением, войдут во 
вкус. 


Резюме 
В общем, мы имеем еще одну 
часть Райдера — с довольно орди- 
нарным сюжетом, пюбимой геро- 
иней и полюбившимся геймпле- 
ем. 

А что еще нужно для успеха? 


Андрей Егоров 
аедогом @1усот.ги 
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Вы никогда не задумывались, чем отличается очередной прожитый день от пре- 
дыдущего? А ведь именно этот вопрос каждый раз приходит в голову после тра- 
диционного просмотра вечерних телевизионных новостей. И вовсе не обязатель- 
но быть предсказателем, чтобы предположить, что завтра или послезавтра вновь 
затопит очередной густозаселенный район земного шара, разобьется вертолет 
Ми-8 или самолет с сотней пассажиров на борту, не говоря уже о вылазках тер- 
рористов в Израиле или Чечне. Иногда возникает странное чувство, что эти но- 
вости ты уже смотрел неделю назад, и их лишь с минимальными исправлениями 
вновь пускают в эфир. Но это не так, и если читатель пристально посмотрит на 
свой собственный образ жизни, то, вполне вероятно, он тоже придет к выводу, 
что бегает кругами и лишь в ключевые жизненные моменты переходит на новый 
стадион. А как еще рассматривать наши обыденные будние занятия: учебу или 
работу? Уверен, что каждый из нас воспринимает кольцевой бег по-своему, 
впрочем, как и весь окружающий мир. Но лишь не многим по вкусу длинные дис- 
танции и связанные с ними физические перегрузки, которые за пот и страдания 
дают им силу и выносливость. Для большинства же самое долгожданное время в 
этой ежедневной гонке — это непосредственно отдых от бешеного ритма, и у 
каждого он воспринимается по-своему. Это вполне закономерно: мы ведь все 
разные! Но на этот раз мы затронем всего один, ради которого и был задуман 


этот труд, — компьютерные игры. 


Игра под названием “Жизнь” 


Сколько уже написано по этому поводу 
статей, сколько научных компроматов и 
теорий, . сколько опытов проведено над 
несчастными геймерами, а сколько их 
еще будет! Ведущие производители про- 
граммного обеспечения вкладывают все 
новые и новые капиталы в разработку 
новых игровых миров. Миллионы дети- 
шек, и не только, расхватывают красоч- 
ные коробки и, сломя голову, несутся до- 
мой, а родители ломают голову — а не 
пойдетли их сынишка с бензопилой по го- 
роду после недель, проведенных под ис- 
тошные вопли и рычание монстров ново- 
го бестселлера? Бешеная конкуренция 
вынуждает компании выкладываться на 
100 и более процентов — и, как резуль- 
тат, каждый месяц в продажу поступают 
новые игры, обладателям которых разра- 
ботчики сулят незабываемые впечатле- 
ния. Ну, как не отказать себе хотя бы в 
одном таком диске в месяц? Более того: 
игры, как никакое другое программное 
обеспечение, подхлестывают развитие 
аппаратной части компьютера. Какой со- 
временный ЗО-зПосег с хорошими гра- 
фическими настройками вы погоняете 
без относительно новой видеокарты? 

Безумную популярность игр как спосо- 
ба время(провождения\убивания) легко 
объяснить — огромное количество раз- 
личных ощущений, получаемых в процес- 
се игры, способны заставить человека за- 
быть если не обо всем, то о многом (уве- 
рен, так было не раз с каждым опытным 
геймером). Мы раздражены неудачами 
текущего дня или их завтрашней перспек- 
тивой, нас угнетает тяжелый умственный 
или физический труд, который предстоит 
совершить, или просто после очередной 
беседы с боссом перестаешь себя чувст- 
вовать гордым существом под названием 
человек. И тогда нам на помощь приходят 
игры. Примитивные и продуманные, ло- 
гичные и абсурдные — они дают нам эту 
самую борьбу Добра и Зла, где каждый 
сам выбирает свою сторону. Сейчас их 
количество измеряется тысячами, но и 
этого порой катастрофически не хватает. 
Мы ведем свои войска к победе или сами 
берем в руки меч, садимся за штурвал бо- 
евого вертолета или под прикрытием на- 
парников сами пробираемся в непрохо- 
димых джунглях, разбиваем вдребезги 
сверхдорогую машину или раскрываем 
запутанное дело — мы живем другой жиз- 
нью, которую никто не знает, кроме нас 
самих. С другой стороны вполне можно 
рассматривать игры как относительно де- 
шевый способ получения острых ощуще- 
ний: одно движение мыши — и мы снова 
за рулем сверхбыстрой ГатБогайит 
СлаЫо, на которой можно нестись навст- 
речу своей судьбе, не задумываясь о та- 
ких пустяках, как ремонт машины после 
каждого неудачного поворота. А этот са- 
мый технический прогресс позволит мак- 
симально приблизить процесс вождения к 
суровой реальности: рев двигателя и звук 
бьющегося стекла, заносы на поворотах и 
дрожь руля при переезде железной поро- 
ги, визг тормозов и, не за далекими обла- 
ками, запах паленой резины. 

Из всего вышеперечисленного вполне 
закономерно вытекает огромная увлечен- 
ность играми прежде всего тинейджеров. 
Именно поэтому для них хороший ком- 
льютер ассоциируется, прежде всего, как 
игровой автомат, главная характеристика 
которого количество запускаемых и ис- 
правно работающих игрушек. У некоторых 
"игромания" не проходит и до 18-20 лет, и 
вроде бы серьезные люди готовы забы- 
вать обо всем и на 3-4 часа погружаться в 
виртуальные миры. Некоторые наблюда- 
тели делят всех геймеров на три группы в 
зависимости от среднего количества вре- 
мени, проводимого за играми за день, — 
и давай ставить опыты. Тут то и начинает- 
ся самое интересное. Оказывается, и ско- 


рость умственного развития обратно про- 
порциональна игровому времени, затра- 
чиваемому чеповеком ежедневно за этим 
способом "отдыха", и какие-то там алыьфа- 
бета-гамма ритмы мозга ухудшаются, и со 
здоровьем у продвинутых (от 3 часов за 
день) геймеров проблем больше. Понятно, 
что агитация такого типа в основном рас- 
считана на тех людей, кто имеет эмоцио- 
нальное воздействие на подопытных (ро- 
дители "обработают" своих детей, босс — 
сотрудника :)), тк. сколько курильщикам 
ни пиши "Курение опасно для вашего здо- 
ровья", все равно курить они не переста- 
нут, а скорость роста их количества не 
уменьшится. Но даже самый строгий над- 
зиратель не сможет сломать стремление 
человека к свободе, и он всегда найдет 
выход из охраняемой крепости. В конце 
концов, всегда можно не съесть парочку 
булочек и купить на рынке "запасной" 
шнур для компьютера, который вредные 
родители опять куда-то спрятали... 

Народная мудрость гласит: "Все есть 
яд, и все есть лекарство". Может быть, и 
очень грубо, но, согласитесь, она подой- 
дет для определения компьютерной игры. 
Какое же это наслаждение — придя до- 
мой после школы, часик погонять люби- 
мый З0-ЗНос(еги раскидать направо и на- 
лево десяток-другой монстров, представ- 
ляя их источником собственных неудач 
или просто в который раз выполняя не- 
легкую миссию спасения человечества. 
Безусловно, это самый мирный способ 
выражения негативных эмоций, которые 
накапилваются за трудовые будни. Но 
проблема в том, что качественные игры 
сильно затягивают игрока своим стреми- 
тельно развивающимся сюжетом, красоч- 
ными трехмерными заставками и прият- 
ной музыкой — одного часа на такое удо- 
вольствие ему не достаточно. 

Если у взрослых полно неотложных дел 
и забот, которые способны ограничить иг- 
ровое время вне зависимости от жела- 
ний, то у детей таких ограничителей прак- 
тически нет. Домашнее задание — и то 
можно списать за пять минут у друга 
{компьютера у него нет, так он от безде- 
лья ерундой занимается :)). 

На мой взгляд, проблема в том, что за- 
частую геймеры не видят альтернативно- 
го, более полезного и не менее увлека- 
тельного способа времяпрепровождения, 
чем компьютерная игра. Например, жить 
своей собственной жизнью и прокачивать 
не чужие выдуманные, а свои собствен- 
ные реальные навыки и способности, ко- 
торые, в отличие от первых, остаются на 
всю оставшуюся жизнь и не исчезают с 
форматированием винчестера. Мы так 
стремимся к виртуальным победам, что 
забываем о победах настоящих, без кото- 
рых в наше суровое время просто невоз- 
можно чего-либо добиться. А ведь зря, 
очень зря! Вы просто не поверите, каких 
результатов вы сможете добиться, если 
полчаса игрового времени потратите на 
что-нибудь более стоящее, например — 
тренажер слепого метода печати. Полго- 
да — ик вашим возможностям добавится 
способность быстро и без особого напря- 
жения вводить информацию на нужном 
языке. Конечно, это самый примитивный 
пример, более полезные навыки, как и в 
хорошей ролевой игре, требуют больших 
временных и физических затрат. К ним 
можно отнести и отличную физподготов- 
ку, и владение музыкальным инструмен- 
том, и эффективные средства самозащи- 
ты или просто талант забивать трехочко- 
вые с середины поля и тем самым вызы- 
вать восхищение у своих ленивых товари- 
щей, которым никогда такого не добиться 
с их пагубными пристрастиями к симуля- 
торам баскетбола. 

Мир дает нам множество примеров 
вознаграждения благородного и целена- 
правленного труда. Вовсе не обязательно 


читать "Мартина Идена", чтобы узнать о 
них поближе. Достаточно просто вклю- 
чить компьютер и, в очередной раз уви- 
дев логотип Мегозой в правом нижнем уг- 
лу монитора, вспомнить об американском 
мальчишке Билле, который благодаря 
своему упорству и таланту через 15 лет 
стал тем капитаном у штурвала про- 
граммных технологий, которым его знает 
каждый образованный человек. 

В этой сложной и не имеющей аналогов 
игре, в которой нам с тобой выпала честь 
находиться, действуют суровые правила. 
Здесь нет заранее задуманных разработ- 
чиками кодов и чужих прохождений. 
ЮБОр не сделает тебя защищенным от 
испытаний, а 1ОКРА не принесет универ- 
сальное оружие для решения любых про- 
блем на блюдечке с голубой каемочкой. 
Далеко не все усилия оправдываются, не 
всегда после сильного "главаря" можно 
поправить здоровье. Уровни могут ка- 
заться бесконечно долгими, а возникаю- 
щие преграды — непреодолимыми. Но са- 
мое главное правило — здесь не проща- 
ют ошибок и не дают возможности загру- 
зить игру после неудачной битвы. Все, что 
тебе остается — искать в себе силы начи- 
нать уровень сначала в надежде дойти до 
конца, не повторяя совершенных ошибок. 

Посмотри на себя со стороны. В этой 
игре твои базовые навыки невозможно 
выбрать — они дарованы природой, и в 
них твоя сила. Помни — достигнешь ли ты 
максимума в их развитии зависит только 
от тебя. Именно в саморазвитии и в рабо- 
те над собой ключ к сокровищнице твоих 
желаний. В этой игре плавный противник 
— лень и отсутствие цели. Как можно что- 
то найти, если не знаешь, что искать?.. 

Таковы правила игры, в которую игра- 
ют все вне зависимости от того, хотят они 
этого или нет. Бесспорно, в юношеском 
возрасте каждый из нас находится на са- 
мом ответственном уровне. Именно тог- 
да, когда человеку так необходима кон- 
центрация на выборе жизненного пути, 
которым идти дальше, компьютерные иг- 
ры кажутся наиболее заманчивым спосо- 
бом забывания нерешенных проблем. 
После десятков часов ты в очередной раз 
спасаешь виртуальный мир от нависшей 
угрозы, но согласись, ведь в этой настоя- 
щей игре, о суровых правилах которой 
было сказано выше, реальные проблемы 
не решены, а твое пристрастие равно- 
сильно пустой трате времени и драгоцен- 
ных сил! 

Народная мудрость про яд и лекарство 
позволяет смягчить суровый, но вполне 
справедливый вывод субъективных рас- 
суждений. В разумных количествах ком- 
льютерная игра эффективный способ пси- 
хологической разгрузки. Она поднимает 
настроение, дает возможность хотя бы 
ненадолго почувствовать себя тем, кем 
вряд ли удастся стать в настоящей жизни. 
Более того, многие игры вполне могут 
дать ту самую цель или идеал, к которому 
можно стремиться. Но для человека, ко- 
торый не в состоянии вовремя остано- 
виться, эти компьютерные программы 
выступают в качестве электронного нар- 
котика, потребление которого он не в со- 
стоянии самостоятельно ограничивать. 
Последствия могут быть весьма плачев- 
ными. Не сомневаюсь, что недалек тот 
день, когда он увидит достижения тех, кто 
все это время уверенно шел вперед к ре- 
альной цели, и пожалеет о своих никому 
не нужных увлечениях, но будет слишком 
поздно. Именно поэтому лучше задумать- 
ся о своем образе жизни уже сейчас, а не 
через 10 лет спустя, как это обычно быва- 
ет. Только тогда автор поймет, что его 
труд не был напрасен. 

И пусть этот день будет твоим первым 
шагом на пути к собственному успеху. 
Впервые ты сможешь объективно посмо- 
треть на себя и свою пустую многочасо- 
вую ежедневную трату времени со сторо- 
ны. И поймешь, что вовсе не обязательно 
разочаровываться в компьютерных играх 
как в способе времяпрепровождения, 
ведь это пусть весьма специфический, но 
такой необходимый тебе отдых. Достаточ- 
но просто умело ограничить его и просле- 
дить, чтобы это выкраденное время не 
уходило зря. Теперь ты уверен: будущее 
есть отражение настоящего, а всего один 
шаг к поставленной цели каждый день — 
огромное преимущество перед другими, в 
котором ты не в праве себе отказать. 

И пусть красочная обертка очередной 
игрушки обещает тебе незабываемые 
впечатления. Пусть все друзья хвастают- 
ся своими подвигами на ее просторах. Те- 
перь ты знаешь на собственном опыте, 
что ни одна, пусть даже самая крупная 
виртуальная победа не сравнима с совер- 
шенно простым достижением собственно- 
го труда в реальной жизни. 
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обственно, название "Ко- 
лонизаторы" для игры ори- 
гинальным не является. 
ак именуется русский пе- 
ревод от компании "Хобби- 
игры". А сама игра зародилась в 
Германии около пятнадцати лет на- 
зад и имела первоначальное назва- 
ние Ое ЗеФег уоп Саап (что можно 
перевести как "Поселенцы Катана"). 
Игра создавалась известным гейм- 
дизайнером Клаусом Тойбером и 
получила ряд премий и наград (на- 
пример, была признана лучшей иг- 
рой Германии и США, что уже само 
по себе говорит о многом). Она ра- 
зошлась по всему миру многомилли- 
онными тиражами и везде имела 
просто ошеломляющий успех. Нако- 
нец "Поселенцы" (далее называе- 
мые по имени официальной русской 
"локализации" "Колонизаторами") 
добрались и до нас. Посмотрим же, 
что они из себя представляют. 
Первое, что бросается в глаза, 
так это замечательная реализация 
схемы создания игрового поля — 
оно генерируется случайным обра- 
зом из гексов. Гексы выкладывают- 
ся на игровой стол (пол и т.д. и т.п.) 
и — вуаля — вы готовы к игре. Шанс 
повторить уже существовавшую рас- 
кладку ничтожен (гексов суши — 19 
штук, плюс девять портов), что и 
придает игре потрясающую реигра- 
бельность (существует более милли- 
она комбинаций игрового поля). 
Что же изображено на гексах? 
Для начала поговорим о суше. На 
ней вы можете найти пять видов ре- 
льефа: поля, леса, горы, холмы и 
пастбища. Есть также один гекс пус- 
тыни, но о нем разговор особый. 
Каждый тил рельефа может произ- 
водить один из ресурсов. Поля про- 
изводят зерно, леса — древесину, 
горы — руду, холмы — глину, а паст- 
бища — шерсть (то бишь, овец, из 
которых сия шерсть и получается ес- 
тественным путем). Пустыня, что 
вполне логично и понятно, ничего не 
производит. Есть и еще два вида гек- 
сов — это морские клетки и порты. 
Морские клетки ничего особенного 
из себя не представляют и нужны 
лишь для создания антуража, а вот 
порты необходимы. Дело в том, что 
игрок, контролирующий порт, полу- 
чает возможность обменивать один 
тип ресурсов на другой по "льготно- 
му курсу", который значительно ни- 
же обычного (обычный курс равен 
4:1, то есть, сдаете, скажем, четыре 
единицы древесины — и получаете 
одну единицу зерна, — в общем, гра- 
беж среди бела дня, да и только). 
Конечно, ресурсы необходимы 
каждому государству, особенно, если 
его правитель желает победить всех 
в игре. Но пля их добычи придется 
малость поднапрячься. Игроку следу- 
ет построить поселение или город. 
Поселения и города ставятся на сты- 
ке вершин трех гексов. Так что с этих 
трех гексов хозяин поселения (горо- 
да) будет получать ресурсы при со- 
блюдении некоторого условия. А суть 
дела в том, что еще до начала игры 


(но уже после генерации игрового по- 
ля) на сухопутных гексах (кроме пус- 
тыни) размещаются фишки с числа- 
ми от2 до 12 (исключая 7). Далее, в 
начале своего хода игрок бросает 
два шестигранных кубика (другие ви- 
ды кубиков в игре не используются), 
и выпавшее на них число показывает 
те два гекса (фишек со всеми числа- 
ми по две, ас2и 12 — по одной), ко- 
торые в этот ход произвели соответ- 
ствующие им ресурсы. 

По-моему, идея сама по себе хо- 
роша. С одной стороны, присутству- 
ет элемент случайности. А с другой 
— игроки с самого начала (перед 
первым ходом каждый игрок ставит 
по два поселения) стремятся занять 


КОПОНИЗАТОРЫ 


Не правда ры романтическое сло- 
во — "колонизаторы". Интересно, 
какие ассоциации оно у вас вызы- 
вает? Может быть, вам чудятся от- 
важные конкистадоры, идущие на 
поиски сокровищ и штурм индей- 
ских твердынь? А может, вы пред- 
ставляете себе поселенцев, осваи- 
вающих земли "дивного Нового 
мира"? Или вам видится настоль- 
ная игра, отражающая все эти мо- 
менты? В таком случае вы попали 
по адресу. Речь у нас пойдет имен- 
но об игре "Колонизаторы". 


самые "доходные" гексы (с числами 
би 8), при этом не упустив и воз- 
можности получить все пять видов 
ресурсов. Так что, зачастую уже до 
начала "сражения", мы наблюдаем 
жесточайшую схватку за месторож- 
дения ресурсов. Обостряется это 
еще и тем, что на соседних "стыках" 
трех гексов ставить поселения нель- 
зя. Да, чуть не забыл, город не мо- 
жет возникнуть на пустом месте, а 
создается на месте уже существую- 
щего поселения. 

Изначально игроки имеют право 
поставить по два поселения там, где 
им угодно, но вот впоследствии для 
постройки нового поселения надо 
будет провести к нему дорогу. Доро- 
ги проводятся по границам двух гек- 
сов. Строительство дорог отнимает 
у игрока древесину и глину, а учиты- 
вая, что оба эти ресурса необходи- 
мы и для создания новых поселений, 
стоит заранее позаботиться об их 
добыче, иначе игра для ваших про- 
тивников превратится в легкую про- 
гулку. Хотя тактик развития сущест- 
вует превеликое множество. 

Но вот ваша империя потихоньку 
начинает разрастаться, а следова- 
тельно, пора позаботиться и о пост- 
ройке городов. Города — крайне 
нужная и полезная штука. Если по- 
селение приносит своему хозяину 
одну единицу ресурса, то: город — 
две. Но и стоит он порядком — надо 
много руды и зерна. Конечно, цену 
свою он окупит быстро, так что мой 
вам совет — если есть возмож- 
ность, превращайте города в посе- 


ления, не задумываясь. Особенно 
это важно при игре четырех человек 
— места в таком случае на карте ка- 
тастрофически мало, и города очень 
помогут в увеличении мощи вашего 
государства. 

Помимо поселений, городов и до- 
рог, на ресурсы можно покупать 
карточки развития нескольких ви- 
дов. Первые — добавляют игроку 
пункты победы (об этом — несколь- 
ко ниже). Вторые — представляют 
собой специальные возможности. 
Они позволяют игроку взять себе 
несколько ресурсов, построить пару 
новых дорог (бесплатно) или вообще 
“экспроприировать" у других игро- 
ков все карточки определенного ви- 


да ресурсов (главное при этом — не 
ошибиться в выборе, а то вдруг ока- 
жется, что именно этого ресурса-то 
ни у кого и нету...). Ну, а на третьем 
виде карточек стоит остановиться 
подробнее — это карточки, именуе- 
мые "рыцарь" (их, кстати, в колоде 
карточек развития больше всего). 

Некоторые из вас, наверное, ра- 
зочарованно подумали — "ну вот, и 
здесь война" (а другие запрыгали от 
радости). Спешу обрадовать первых 
и разочаровать вторых. Война в иг- 
ре отсутствует как класс, так как 
“Колонизаторы" — процентов эдак 
на 90-95 креативный продукт. Но 
возможность слегка испортить 
жизнь противнику существует, для 
чего и служат карточки "рыцарей", а 
вот для объяснения этого следует 
сделать небольшое, но такое необ- 
ходимое отступление от темы. 

Дело в том, что на игровом поле 
имеется такая фишка, как "Разбой- 
ник". Этот нехороший гражданин (зе- 
леного цвета — по-видимому, намек 
на Робин Гуда) имеет весьма непри- 
ятное свойство — любая клетка, на 
которой он размещается, перестает 
приносить доход до тех пор, пока он 
там стоит (изначальное местораспо- 
ложение Разбойника — гекс пусть+- 
ни). Уйти со своего места Разбойник 
может двумя путями. Первый — при 
выпадении на кубике числа 7. В та- 
ком случае игрок, выбросивший се- 
мерку, берет фишку Разбойника и 
переставляет ее на другой гекс. По- 
сле этого он может вытянуть одну 
карту ресурсов у любого из игроков, 


чьи города расположены в верши- 
нах этого гекса — нового места жи- 
лья Разбойника. Да, и.еще, все игро- 
ки, у которых при выпадении на ку- 
биках было больше семи карт ресур- 
сов, должны сбросить половину в 
"банк". Так что, пытаться держать в 
“закромах Родины" большое число 
зерна (шерсти, ес.) — чревато поте- 
рей половины запасов. Отсюда вы- 
вод — тратить ресурсы стоит как 
можно быстрее (и не потеряете от 
Разбойника, и государство укрепи- 
те), но не стоит тратить ради траты 
— хорошенько подумайте, прежде 
чем строить новый объект на карте, 
а вдруг вам нужнее что-либо дру- 
гое? 

Но если бы Разбойник передви- 
гался просто при выпадении числа 
7, было бы слишком просто. Есть и 
второй вариант. Именно для него 
вам и нужны карточки Рыцарей. 
Предъявляя карточку соперникам, 
вы имеете право передвинуть Раз- 
бойника на другой гекс (и вытянуть 
карту ресурсов, как и при выпаде- 
нии "7"). Так что рыцари являются 
необходимым подспорьем каждому 
уважающему себя колонизатору. 
Стоит озаботиться наличием хотя 
бы одного неоткрытого рыцаря, да- 
бы, при случае, иметь возможность 


‚убрать Разбойника с ключевой для 


вас клетки. А вообще, в связи с на- 
личием в игре рыцарей и Разбойни- 
ка, на игровой карте разворачива- 
ются настоящие баталии за лишение 
противников самых нужных ресур- 
сов. Правильно и вовремя переста- 
вить Разбойника — настоящее ис- 
кусство, постижение которого с опы- 
том неминуемо. Играйте больше — 
и вы будете знать об этом все или 
практически все... 

Теперь вы уже знаете многое об 
основных понятиях и ходе игры. На- 
стала пора выяснить один важный 
вопрос: кто же будет победителем? 
Выясняется он предельно просто — 
победит тот игрок, который первым 
наберет 10 игровых очков. Посмот- 
рим, за что же происходит их начис- 
ление. Итак, за каждое поселение 
его хозяин получает 1 очко, за каж- 
дый город — 2 очка. За самую длин- 
ную непрерывную дорогу (прервать 
дорогу может другой игрок, поста- 
вив свое поселение или город в точ- 
ке, через которую она проходит) —2 
очка. Но здесь необходимо соблюс- 
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ти правило, согласно которому та- 
кая порога должна состоять не ме- 
нее, чем из пяти частей. Далее — за 
самую большую армию (но не ме- 
нее, чем из трех рыцарей) — также 
2 очка. При этом, и в случае с арми- 
ей, и в случае с дорогой, победных 
карточек не может выдаваться бо- 
лее одной. Если у двух игроков оди- 
наковая по числу частей дорога (ры- 
царей — армия), победная карточка 
лежит в банке до тех пор, пока один 
из них не обгонит другого. Ну и, на- 
конец, очки добавляются за специ- 
альные карточки развития ("собор", 
“университет” и т.д.). Всего таких 
карточек пять, а так как в колоде все 
карточки развития размещаются 
случайным образом, шанс собрать 
все пять очень мал (особенно при 
игре вчетвером). 

Вот, в общем-то, и все, что касает- 
ся правил этой игры. Перед оконча- 
нием нашего разговора стоит ска- 
зать об оценке игры. "Копонизато- 
ры" — вепиколепный проект. На мой 
взгляд, это игра, в которой напрочь 
отсутствуют лишние детали. Именно 
так, как создана сия НПИ, стоит со- 
здавать свои игры разработчикам. 
Видно, что Клаус Тойбер учился на 
ошибках других, и его творение гю 
праву заслужило наименование 
"шедевр". Нам же остается только 
мечтать, что когда-либо имя какого- 
нибудь белоруса будут так же вос- 
хвалять, как имя этого гениальней- 
шего гейм-дизайнера. 


Р.5. Впоследствии мы еще вер-( 


немся к теме "Колонизаторов". А на 
МЕНЕСКоне-2003 будет проведен 
мини-турнир по данной игре. Следи- 
те за новостями. 


Р.Р.$. "Колонизаторы" поразили в 
самое сердце и Клуб Настольных 
Игр "Кронверк". Регулярные сессии 
по игре стали скорее правилом, чем 
исключением, что неудивительно — 
такой сплав простоты и гениальнос- 
ти, как в этой игре, попадается 
очень редко. Так что все, у кого есть 
желание попробовать свои силы в 
данной игре, могут заглянуть к нам и 
поучаствовать. Ждем, а пока про- 
должаем колонизировать новые не- 
обжитые земли... 


Могам Апотагзку 
Могу 7 @ Бу 
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\У/ататттег 40.000 

По миру У/ататтег 41-го тысячелетия суще- 
ствует и карточная игра. На этот раз спешу 
вам сообщить, что сделан и ее полноценный 
и официальный перевод на русский язык. 
Уже вышел первый сет (его карты в базовых 
наборах и бустерах можно приобрести в вы- 
ставочном центре "Олимп"), именуемый “Бит- 
ва за Пандору Прайм". Сет представляет на- 
шему вниманию четыре базовые колоды (по 
одной за каждую расу — Космических де- 
сантников, Орков, Хаос и Эльдаров), а также 
ряд бустеров. Конечно, как и в других коллек- 
ционных карточных играх, стоит начать с по- 
купки-базовой колоды, а уже вокруг нее и 
строить свою стратегию. 

_ Что же находится в базовой колоде? Карты 
войск (пехоты и техники), флота, укреплений, 
героев, а‘также игровые поля, так как в игре 
идет битва за сектора определенных планет 
(в первом сете — зату, название е которой вы- 
несено в заголовок). 

_ Сами правила в игре достаточно просты и В 
чем-то похожи на Мадс ‘пе .Сашейпд, хотя и 
есть существенные отличия: Так что желаю- 
щим приобрести остается только выбрать ра- 
су. Здесь можно сказать следующее. Космо- 
десантники — это элитные войска, им многое 
по плечу даже в небольшом чиспе. Орки берут 
числом, заваливая планеты горами трупов, 


своих ‘и чужих. Эльдары. — специалисты.по =" 


ментальным воздействиям, но слабые бойцы. 
Ну, а Хаос собрал под свои знамена перебеж- 
чиков из других рас, не считая собственных 
могущественных демонов, Остается доба- 
вить, что издает игру российская компания 
“Саргона”, и скоро уже выйдет второй сет — 
"Компания за Коронис", 


Роботех 

Фирмой "Технолог" (из города Геленджик) вы- 
пущены первые наборы к "Роботеху" — такти- 
ческой стратегии по миру будущего, где’ог- 
ромные боевые машины, а также обычные 
пехотинцы сражаются друг’с другом (или луч- 
ше сказать враг с врагом?). Пока есть следу- 
ющие наборы — стартовый (куда входят базо- 
вые группировки обеих воюющих сторон’-— 
Империи и Протектората), а также "Импер- 
ский многоцелевой’ робокорпус” и "Универ- 
сальный бронедивизион Протектората”. Еще 
существуют наборы с ‘элементами рельефа ‚В 
целом, стоит заметить, что правила этой игры 
отнюдь не плохи. Пожалуй, это лучшая разра- 

ботка "Технолога" за всю историю его сущест- 
вования. Одна загвоздка — найти игровые 
наборы у нас достаточно спожно... 


Артиллеристы! 
Для российского варгейма "Кольцо Власти" вы- 
пущены и уже появились в продаже наборы 
"Артиллерия Проклятого легиона"-и "Королев- 


ская артиллерия". Что касается боевых машин, 
входящих в их состав, — ничего нового мы не 
увидим, так как они были взяты из игровой си- 
стемы "Эпоха битв", А вот фигурки артиллерис- 
тов сделаны новые. В общем, вам решать, сто- 
ит ли приобретать. эти наборы (которые уже 
есть в Минске), Также отдельными наборами 
выпущены "Кольцо Власти" и "Кольцо Смерти"; 
в первое из которых входят маги всех пяти 
школ, а во второе — пять Некромантов. 


ь „Конкурс 
В России впервые-объявлен конкурс "Лучшая 
настольная игра 2003“. Конкурс объявлен 
порталом Воетапсег (илмгоетапсег.г.), а 
также журналами "Игромания", "Навигатор 
игрового мира*, Армада", "Империя настоль- 
ных игр" и "Средиземье". Подать заявки-на 
участие могпи те игры, которые вышли на ры- 
нок до января 2003 -года. Сейчас получены 
заявки от 14 игр вобыми фирм (стоит упомя- 
нуть, что разрешено’ и участие переводных 


проектов). Результаты конкурса будут подве- 


дены 2 апреля 2003 года, так что вы еще мо- 
жете успеть принять участие в голосовании 
на сайте млм дате!ор.па, Прочитать подроб- 
нее о номинантах-можно на Воетапсег. Уча- 
ствуйте и поддерживайте любимые игрыг 


Могои! Апоглагэку 
„ Могошт7 @ии.Бу 


МЕНЕСКон-2003 
С 28 по 30 марта.в.Минске будет проходить фе- 
стиваль МЕНЕСКон-2003, на котором соберутся 
представители ролевых клубов Беларуси и зару- 
бежья. А причем здесь настольные игры? — 
Возможно, именно такая мысль посетила вас 
после прочтения такого сообщения, Все’просто 
— Клуб Настольных Игр "Кронверк" попучил 
приглашение на фестиваль, где нами будет орга- 
низована специальная секция настольных игр. 
Все желающие Смогут принять участие в кра- 
теньком турнирё по "Колонизаторам”, поучаст- 
вовать в прогулках по различным мирам в на- 
стольно-ропевых играх, а также разобраться с 
тем, что же это за таинственный МогаПейт, уви- 
дев бои по нему:с краткими разъяснениями пра- 
вил. К 

Подробнее о Месте проведения МЕНЕСКона- 
2003 читайте. на сайте млмм.БоагадатезБу.пей, 
там уже в ближайшее время будет вывешена 
программа фестиваля. 


Тестирование “ 

В Клубе Настольных Игр "Кронверк" начато тес- 
тирование новой редакции правил к игровой сис- 
теме "Эпоха битв". Происходит это мероприятие 
по воскресеньям, так что все, кто заинтересован 
в выяснении формата изменений, могут-прийти, 
посмотреть и сами поучаствовать в данном мно- 
готрудном деле. Армии лучше всего а с 
собой (пока только по Древнему миру). -:-> -. 


„ 


виртуальные радости 


№3, март, 2003 год 


Знаете, а лучше бы ее не было, Зо есть совсем. Нет, 


не мирового океана — в нашем с вами понимании, 


` — той. аквы, в Вой живут герои нашего сего- 


Но когда. это человечество отступало. ыы 
трудностями! Люди потихоньку освоились`на новом’ 


месте, проходили годы, и на дне стали расти поселе- 
ния, появлялись первые города, фабрики, открыва- 
лись я фирмы как. м направле- 


сунуться — ‘если доходили слухи, что эту местность 
облюбовал какой-нибудь известный капитан-букань- 


‘эр. Громкие имена стали у всех на слуху, про некото- 


рых особо удачных даже слагали легенды — в общем, 
как в древние времена, только разница в том, что 
раньше корсары пользовались парусными судами 
(пругих-то, в принципе, не было) и огнестрельным 
‘оружием, а теперь средствами передвижения (и пора- 
‘жения) стали быстрые мини-субмарины с целым арсе- 
налом торпед, мин-ловущек и огромным разнообра- 
зием стволов на борту, Жизнь веселая, ничего не 
„„скажешь-Каждый, кто покинул относительно безопас- 
ный город, оказывался один на один со всем окружа- 
ющим миром. Его корабль могли уничтожить, захва- 
тить или же просто ограбить, причем не обязательно 


в ‘наследство перешла: торгова: х 
пания "Дрейк: Энтерпрайс" — семей 
ное дело, однако на грани банкротет> 
ва. | Быстро поняв, что компания в 


ждать. сего. ‘знаменательного собы- 
‚ снарядил торговый корабль сво- 
компании "Харвестер" (прилич- 
ежду прочим, размеров) и от- 
правился, как говорится, куда глаза 
‚ не имея абсолкуно никакого 
Представления, что делать и куда 
плыть. Недолго блуждал он по океану 
вслепую, вскоре его постигла судьба. 
многих “мореходов” — "Харвестер" 
захватила банда, точнее, просто: 
Группа (уже без пиратских накпонно- 
стей) людей, однако, не самой прият- 
ной наружности. Самого Уильяма в 
тат`момент на борту не было — он 
отвлекся на некий сигнал бедствия и 
попытался спасти, как ему казалось, 
огибающих людей. Тут-то на его. 
веци наткнулись незваные гос 


о возвращёнии; Так начался‘ 
его-луть в составе команды капитана 
Амитаба, пидера этой разношерсте 
ной группы. Действительно, под его 
началом сошлись абсолютно разные: 


люди: и бывший пират, прохвост и ку 


тила Стоуни, девушка-ронин Мей 
Пинг, тоже бывший Ста\ег (милита- 
Ристская группировка, известная. 
своими каннибальскими наклоннос-. 
тями) по имени, гм, Анимал(он-жё 
Животное), а также трио — Натани 
эль; Ангелина и техник РигхуНеад 
(интересное: имя); явно’ имеющи 
очень много общего: Сам: Амитаб: 
имел довольно нехорошую репутё: 
цию, в его послужном. списке: было. 
го очень нечистых дел, одна 
сейчас перед ним и его команд 
была совершенно иная цель, неже 
грабеж и убийства. Они искали дре 


неё сокровище, оставленное одним: 
изсамых известных пиратов их вре-= 


мен, и, судя по легенде, тайник со» 
держал- такие несметные бог: атства, 


что даже. внуки их внуков не растра: 


или, как бы сильно ни. „старались. 


Место. и неплохому г еймплею, и хо- 


тная планка поднята еш 
Нам в деталях показываю жизнь 
небольшой группы. ‘людей, "разны 


ЖЕ 


го | 


как ик но в которой нашлось. . 


пираты — хватало в море и других людей. 


людей, у каждого своя история, свой 
характер, свои повадки и привычки, 
свои эмоции, свои чувства. Тут дей- 
ствительно создается впечатление, 
что они — одно целое, у каждого 


свои обязанности, но в то же время 
‚каждый втайне преследует свою 


цель. Не менее интересна и история 
их путешествия — в поисках тайни- 
ка, шаг за шагом, вы потихоньку сло- 
жите всю мозаику и разгадаете тай- 
ну "Слез Ангела" — так в легенде на- 
зывается эта гробница (ну, то, что 
это именно гробница, вы узнаете не 
сразу). Интригующих моментов бу- 
дет достаточно, собственно, как и 
крутых поворотов сюжетной линии. 
Всю неповторимость общения "как 
бы с настоящими людьми" разработ- 
чики, однако, ‘умудрились обставить 
самым примитивным образом — я 
имею в виду интерфейс (хоть и очень 
удобный). — и загубить полнейшей, 


абсолютной линейностью. 


Да, это недуг, причем-не поддаю- 
щийся лечению, а поэтому губящий 
многих ‘подающих надежды. Но 
Адицах2 страдает ‘этим недугом в 


‘запущенной форме, я-бы даже на- 


звал ее “Самой Линейной Игрой“. 
Тюлучить новое задание можно, 


‘лишь пообщавшись Чуть ли ве со все- 


аньше.. се миссии следуют в 
‘строгой нпоспедовательности, лишь 
иногда нам предоставят возмож- 
НОСТЬ: выбрать, ‘какую из.двух пройти 
первой, но не более. Места дейст- 
вия, то есть проведения миссии, осо- 
бой обширностью не отличаются, ‘да 
и проверять * дальность полета" абсо- 
Иютно не хочется —= скучно: = 
Никаких вариантов в выборе ство- 
лов — определенная, если 
так выразиться, ‚мерархия : 
гляда становится ясно какая 


нужностью, исключением является 
только ЕМР-орудия, но они нужны 
лишь в миссиях, где вашей целью яв- 
ляется обезвреживание врага. Хотя 
нет, если поднапрячься, то можно 
различить два класса вооружения — 
скорострельные, но слабосильные 
орудия и медленные, но разрываю- 
щие всех и вся на части мортиры — 
по одному виду (самому лучшему, 
есессно) берем с собой на борт. 
Плюс торпеды — тут разработчики 
постарались поставить нас перед 
сложным выбором, предложив аль- 
тернативные варианты торпед, но у 
них все равно ничего не вышло. Вся 
альтернативность заключалась в 
том, что торпеды бывают, опять-та- 
ки, маневренные, но слабые, и еле 
ползущие, но с крайне мощной бое- 
головкой. Мощные враги, которым 
чхать на небольшие торпеды, встре- 
чаются крайне редко, в большинстве 
своем оппоненты не выдерживают 
двух попаданий обычных торпед, 
причем на их маневренность и сис- 
тему наведения можно не обращать 
особого внимания — торпеды, при- 
чем любые; рекомендуется выпус- 
кать в упор, причем желательно тог- 
да; ‘когда враг этого не ожидает. 


„ Только так есть шансы сильно повре- 


Дить противника, который в своем 
болышинстве очень маневренный и 
никогда не стесняется применять 
средства противоторпедной борьбы 
(что-то вроде отстреливаемых ракет 
у вертолетов, мешающих тепловому 
наведению "Стингеров"). Да и вооб- 
ще — торпеды применяются не час- 
то, особо жестоких схваток не много, 
а ведь истраченный боезапас ‚при- 
дется восполнять, естественно, за 
деньги. Правда, после каждой’ "Мис. 
сии нам будет. предоставлен список 
вооружения и оборудования, кото- 
рое удалось "отобрать" у врага, — 


причем вооружение это будет мало 
зависеть от того, с кем вы воевали и 
сколько врагов настреляли. Вот ска- 
зано, что за выполнение задания вы 
получите пушку — и вы ее получите, 
чтоб ни случилось. Сказано, что до- 
будете себе новый корабль — и он 
будет у вас, причем именно такой, 
какой задумали создатели игры, дру- 
гого не получите — я ж говорил, ли- 
нейность во всем. И знаете, что хуже 
всего? Хуже всего то, что однажды я, 
долгое время экономив на всем, на- 
скреб наконец-то на довольно крутое 
орудие, отдал все деньги, пренебрег 
защитой... Отплавал очередную мис- 
сию, испытал пушку, остался дово- 
лен... И после прохождения следую- 
щей получил в качестве трофея точ- 
но такую же! Зачем, спрашивается, 
нужны эти магазины, если все во- 
оружение (а его очень немного) 
можно получить по ходу выполнения 
заданий, причем это касается и поч- 
ти всего оборудования? Глупость, да 
и только. 

КАбсолютно потеряна атмосфера, 
позволяющая почувствовать: себя 
именно на дне океана, а Не где-то 
еще (в первой Акве. онаеще была). Я. 
не преувеличиваю, но порой у меня 
складывалось’ ощущение, будто я в 
кабине какого-то самолета, а не суб- 
марины. Знаете, эти дома, свет в ок- 
нах, ползающие по поверхности 
тракторы... забываешься. 

Абсолютно бесполезно сравни- 
вать АдиаМ ох и АдиаМох2 в графи- 
ческом плане. Ничего общего. Аква- 
первый отличался графическим буй- 
ством, полное преобладание ярких 
красок, масса спецэффектов, МНОРО- 
численные взрывы, вспышки и тому 
подобное, так что на качество окру- 
жающего мира и моделей внимания 
обращать не хотелось. Но когда все 
же приходилось — ничего плохого на 


=^ 


ум не приходило. Да, модели сред- 
ненькие, ничего выдающегося, но и 
далеко не плохо. Окружающее нас 
море тоже выглядело хорошо, какие- 
то водоросли росли на дне, там-сям 
копошились сборщики металлолома, 
плавал какой-то мусор... Аква? абсо- 
лютно не похожа на брата. Вся(!) иг- 
ра сделана в серых, мрачных тонах, 
окружающее пространство напоми- 
нает, если можно так выразиться, 
подводную пустыню — одни лишь 
холмы да скалы, скады*да“холмы... 
Ни одной рыбины, крайне скудная 
растительность, а эффекты и цвето- 
вое буйство, сопровождающие (как 
было раньше) каждый взрыв, убрали 
начисто. Как будто разработчики за- 
были, что существуют яркие цвета, 
магма — и та выглядит совершенно 
неубедительно. Нет, поправлюсь, 
она вообще никак не выглядит, на- 
столько убого реализована. И даже 
создается впечатление, что модели 
субмарин и вовсе остались прежни- 
ми настолько незначительны 
улучшения, а ведь прошло-то около 
двух лет! Идеально сделан лишь ин- 
терьер нашей субмарины, точнее, 
внешний вид орудий. И довольно не- 
дурен эффект от их стрельбы — и это 
с учетом того, что в предыдущей ча- 
сти они смотрелись не хуже! На этом 
хорошие слова заканчиваются. Вы 
бы знали, на что похож наш "Харвес- 
тер" снаружи... цезура, впрочем, все 
равно вырежет. 

Зачем, ну зачем было все так ме- 
нять? Я с огромным сожалением и 
грустью вспоминаю те дни, когда 
АдиаМох-1 давал нам настоящий Рип 
— быстрая техно-музыка (хоть я та- 
кое не слушаю, но там вписывалась 
идеально), отличная динамика, кра- 
сивые эффекты запопоняли наш ра- 
зум до самого верха, и мы действи- 


тельно отрывались. Но те времена 


прошли. 

На-смену своему. бесшабашному, 
сумасбродному, но от этого еще бо- 
лев. притягательному: братцу пришел 
старый, пряхлый и занудный дегене- 
рат, который лишь портит все вле- 
чатления, оставленные предшест- 
венником, и сует нам поднос свой 


‘никому не нужный сюжет. Нет, сю- 


‘нужен везде, но просто.наличие 
- В ЭТОЙ игре. непозволяет сходу 
выдать ей билет маркировкой 
"Транзитом в отстойник” Иначе при- 


говор был бы: один, однозначный. А 
так. —* придется ‘даже подумать. 


Пройти один раз. Во конца, чтобы уз- 


мы что же это там за "Слезы “Анге- 


ла”. Пройдя, крепко подумать, по- 
НЯТЬ, что никакого" удовольствия от 
игры не получено, расхотеть. прохо- 
дить по новой, не смотреть даже на 


Диск забросить на ‚пыльную” ‘полку: и 
больше не вспоминать». 


_ торговой точкой магазина 
в. *“Мир-Игр” на.Немиге 
р Гемаап, ЕН, ги 
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Оценки: Графика: [9/10] Звук: [6/10] 
Оригинальность: [9/10] 

Игровой интерес: [7/10] 

Общая: [8/10] 


Представляю... 
Сюжет {троззЫе Сгеаюгез (далее 


просто [С) для РТС довольно необы-: 


чен. Действие игры разворачивает- 
ся в конце 30-х годов прошлого сто- 
летия. Молодой парень Рекс Ченс 
(Вех СПапсе), бывший военный жур- 
налист, получает письмо от своего 
отца, пропавшего много лет назад. И 
в надежде его найти отправляется к 
месту, указанному в письме. Но, 
вместо отца, он находит лаборато- 
рию, где великий-и-ужасный-злодей 
разработал некую сигма-техноло- 
гию, которая позволяет скрещивать 
различные виды братьев наших 
меньших. (“”Зеленых“” попросим да- 
лее не читать.) Обнаружив колбу с 
тигробогомопом(!), Рекс занялся 
поднятием упавшей на пол челюсти. 
В этот момент к нему незаметно 
подкрался раковолк и... нет, не съел 
— наш герой успел выпрыгнуть че- 
рез окно. Как оказалось позже, зря. 
Там его поджидал тот самый вели- 
кий-и-ужасный-злодей с пачкой та- 
ких же тварей. Дальше все как обыч- 
но. В тот момент, когда журналист 
уже должен был быть съеден, по- 
явился... что бы вы думали?... лета- 
ющий паровоз (на всякий случай по- 
смотрите интро-мувик — может, 
поймете), откуда вылезла очень да- 
же миловидная девушка по имени 
Люся (Ёису \\М Ид) и несколькими 
выстрелами положила всю стаю на- 
секомомлекопитающих. Рекс быст- 
ро двинулся на подоспевший транс- 
порт. Однако, едва долетев до со- 
седнего острова, паровоз сломался. 
На этом месте и начинается игра. 

Как верно подметит Люся, с огнем 
борются огнем, значит, против ар- 
мии мутантов нужно создать свою 
армию мутантов (на этом остановим- 
ся ниже). В общей сложности кампа- 
ния состоит из 15 миссий, что по се- 
годняшним меркам не просто мало, а 
смех один. Однако заметим, что игра 
делает все, чтобы игровой процесс 
оказался разнообразным: сотни 
скриптовых сценок во время и после 
миссий, рассказы в виде черно-бе- 
лых комиксов. Но уже к середине иг- 
ры, когда Рекс обнаруживает могилу 
отца, игра превращается в безумную 
мясорубку, игропроцесс сводится к 
банальной зачистке местности. Ино- 
гда, правда, разработчики, пытаются 
доказать, что это не так, подбрасы- 
вая нестандартные миссии или их ча- 
сти (например, однажды вам придет- 
ся пользоваться зверями-водокачка- 
ми для тушения пожара). 

Разработчики, видимо, посчитали 
возможность пропускать особо замо- 
роченные миссии излишней. Более 
того, доблестная команда сэра Гар- 
дена не разрешает нам выбирать 
уровень сложности в кампании. Не- 
красиво как-то получается, ей богу. 
Однако оставим это на их совести и 
двинемся далее. 


Невозможные существа 
Журналист Рекс Ченс, как и его по- 
друга Люся, серьезной угрозы здо- 
ровью вражеских тварей не пред- 
ставляют. Поэтому нам предстоит в 
огромных количествах клепать сво- 
их мутантов. На существах я оста- 
новлюсь чуть ниже, сейчас о героях. 
Рекс. Примерно около четырех 
долгих миссий вам придется терпеть 
его полнейшую беспомощность. У 


Поддержка тийрауег: ГАМ, 1тетеЕ (на ско- 
рости ниже 56 КЬр$ лучше не пробовать) 


Генная инженерия. 


Зюата: ТТе А4уепькез о! Вех СКапсе — именно под таким названием игра 
должна была явиться почтенной публике. Говорят, тем самым авторы отсы- 
‘лали игрока к далеко обошедшей нашу страну культуре фантастического ли- 
тературного трэша. Однако Мсгозой, откровенно не любящая длинные за- 
мудреные названия, принудила Алекса Гардена (Аех Сагдеп) сменить на- 
звание. Да, да, вы правы, тот самый Алекс Гарден, который некогда явил 
человечеству великолепный Нотемой4, является отцом троззЫе 
Сгеагез. То был космос, где у Нотем/ойд-а не было реальных конкурентов. 
Теперь же матерый человечище решил-таки спуститься на грешную матуш- 
ку Землю и померяться силами с М/аГСгаЯ Ш и С&С: Сепега. Причем став- 
ки настолько высоки, что в случае провала Гардену придется искать убежи- 
ще за пределами Солнечной системы. Но это уже не наше дело. 


него есть прямое предназначение 
— собирать генетические образцы 
для последующего производства ги- 
бридов. Однако вскоре, после четы- 
рех-пяти миссий, он каким-то чудес- 
ным образом обретет воинские спо- 
собности — научится стрелять 
шприцами с токсином. Но все равно 
использовать его в военных целях 
нецелесообразно — очень уж хи- 
пый. А вот с Люсей такого не проис- 
ходит. Она способна только на сбор 
ресурсов и постройку/восстановле- 
ние зданий. По силе едва превосхо- 
дит крестьянина (вместо привычных 
Реазатз, здесь их называют 
НепсАтеп), разве что хит-поинтов 
побольше будет. 

В целом С представляет не сов- 
сем обычную ВТФ, и все потому, что 
существует доселе не виданная воз- 
можность скрещивать генетические 
образцы. Перемешайте рака с тиг- 
ром — и вы получите ракотигра; 
объединив муху со слоном, вы полу- 
чите мухослона. Базовый бестиарий 
С насчитывает около 51 вида жив- 
ности. Если вас не подведут матема- 
тические способности, то уже только 
таким образом у вас есть возмож- 
ность создавать 2550 уникальных 
юнитов. А если вы учтете, что каж- 
дое животное в игре состоит из не- 
скольких сегментов (от трех до шес- 
ти), то количество нулей после четы- 
рехзначного числа начнет расти с 
огромнейшей скоростью. 

Понятное дело, что при таком 
обилии летающе-бегающе-ходящих 
уродов обеспечение игрового ба- 
ланса стало бы почти неразрешимой 
задачей для всемогущего Алекса 
Гардена и его команды. Однако, на 
мой взгляд, им это очень даже уда- 
лось. Судите сами: меняя поочеред- 
но головы, туловища, хвосты и па- 
пы/клешникрылья, вы ищите ту са- 
мую "золотую середину", когда соот- 


ношение цена-качество становится 
оптимальной для той или иной цели. 
Вся загвоздка в том, что в одном 
"наборе" может находиться всего 9 
мутантов. Спецспособности каждой 
твари меняются в зависимости от 
того, чьи конечности вы ей прилепи- 
те. Кроме того, это существенно от- 
разиться на стоимости создания и 
на спецспособностях. Каких? Гм, 
разве я не сказал? 

Каждое создание в игре обладает 
уникальными способностями. На- 
пример, лобстер (с ним, по-моему, 
разработчики переборщили) облада- 
ет сразу двумя полезнейшими навы- 
ками — это регенерация и способ- 
ность быстро разрушать вражеские 
постройки; скунс... угадайте... спосо- 
бен выпускать огромное вонючее 
облако (если под ним окажется вра- 
жеский юнит, то показатель его здо- 
ровья будет падать). Продолжать? 
Пожалуйста! Эпектрический угорь 
поражает вражеских тварей мопни- 
ей, муравьи и лемминги зарываются 
под землю, богомол имеет иммуни- 
тет к яду, дикобраз стреляет иголка- 
ми и так далее тому подобное. Удив- 
лены? Я не меньше. 

Звери различаются по силе, скоро- 
сти, размеру, стоимости (к этому мы 
еще вернемся) и месту обитания (все 
существа в ЮК разделяются на не- 
сколько групп: плавающие, ходящие, 
плавающие и ходящие одновремен- 
но, летающие. Нет, плавающе-петаю- 
щих не бывает). Чем мощнее зверь, 
тем дороже он стоит, — это стандарт. 
Но существует пятиуровневая систе- 
ма развития. Это означает, что вы не 
получите доступа к монстрам вроде 
слонов или касаток раньше опреде- 
ленного разработчиками срока. Не 
расстраивайтесь, такие порядки 
только в кампании. В режимах 
ЭкитизН и Мийрауег для скрещива- 
ния доступны все животные. 


>6Я.от всей этой генной инженерии 


Электричество и уголь 
Иногда нам приходится отрывать- 


и занимате я делами-военными и, } 
как ни странно, благоустройством 
собственной базы. На первом мес- 
те, как обычно, стоит сбор ресур- 
сов. Гарден и Ко придумали всего" 
два вида местной валюты: уголь 2 
и электричество, что по сути 
совершенно не отличается 

от варкрафтовского золота и леса. 
Уголь, естественно, кучами лежит на 
траве —- остается только направить 
туда пару-тройку работяг. Электриче- 
ство добывается, нет, не из угля, а 
так, из воздуха. Все что от вас требу- 
ется — построить башню или две, тог- 
да запасы электроэнергии начнут 
медленно пополняться. Впрочем, ес- 
ли вам посчастливится найти на кар- 
те гейзер и построить на нем генера- 
тор, то дела пойдут гораздо быстрее. 

Набор зданий в © стандартен, ни- 
чем не отличается от аналогов: име- 
ются производственные здания, ис- 
следовательские лаборатории и за- 
щитные сооружения. Из производст- 
венных, понятно, выходят ваши му- 
танты, в исследовательских — со- 
вершенствуем их, а с помощью за- 
щитных, к коим относятся ультразву- 
ковые башни и изгородь, оберегаем. 
Вот и вся премудрость. 

Однако все время заниматься вы- 
шеописанными делами не дадут. Че- 
рез какое-то время на горизонте по- 
является армия противника — тогда 
мы судорожно кликаем по иконке 
"слепить тварь", выделяем всех подо- 
печных рамкой, и начинается страш- 
ное рубилово "куча-на-кучу". Все, так 
сказать, в лучших традициях жанра. 

Тактика? Какая тактика? Ни о ка- 
кой тактике не может быть и речи. 
Почему? Есть несколько причин: ал- 
горитм путенахождения (рай патоа) 
в ире страдает, искусственный ин- 
теллект тоже не ахти, кроме того, 
нам не дана возможность построе- 
ния отрядов или чего-нибудь подоб- 
ного. Жаль... К тому же юнит-пимит 
не позволяет обладать огромными 
армиями. В наше время, где так 
много зависит от порядкового номе- 
ра вашего СеРогсе, трехмерной 
стратегии не обойтись без пимита 
одновременно находящихся на кар- 
те юнитов. В кампании мы бьемся 
головой о цифру 50, в мультиплеере 
и эКииИ-е — 75. Как всегда, про- 
блема не столько в этом лимите, 
сколько в том, что игра не делает ни- 
каких попыток внятно вам его объ- 
ЯСНИТЬ. 
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Райский остров 

Действие игры разворачивается на 
остров(е/ах). Остров этот, правда, 
размерами не выделяется, зато ка- 
кой красивый: покрыт густой расти- 
тельностью, очень рельефный, нали- 
чествуют водоемы, водопады, даже 
вулканы, что на максимальном отда- 
лении камеры выглядит просто ве- 
ликолепно. Таких излишеств, как 
смена погодных условий или време- 
ни суток, здесь нет, ну и ладно. 

На диске с игрой поставляется и 
редактор карт, который, между про- 
чим, по своей функциональности и 
простоте использования ни на шаг 
не отстает от Вй72тага-овского 
\МагСгай Ш Сатраюп Едйог. С его 
помощью вы за часок-другой сможе- 
те смастерить вполне играбельную 
карту. 

На создание существ разработчи- 
ки, вероятно, потратили основную 
массу времени. Кроме того, что они 
великолепно вылеплены и обтянуты 
шкуркой-текстуркой, они еще и пре- 
восходно анимированы. По всей ви- 
димости, последнее было самым 
сложным. Уже тот факт, что вы мо- 
жете скрестить акулу и жирафа, за- 
ставит вас аплодировать. А если вы 
посмотрите, как этот продукт генной 
инженерии выглядит, вы и вовсе 
станете на колени. Даже самые не- 
вероятные "смеси" выглядят не как 
продукты совместного орудования 
инструментом дровосека и портно- 
го, а очень даже правдоподобно. Не 
ясно одно: что поддерживает жизнь 
в этих телах? Неужели электричест- 
во и уголь? Их суперспособности это 
вообще отдельная песня. Спецэф- 
фекты на высоте. Браво Алекс Гар- 
ден! 

Но я все же не сказал о главном 
— системных требованиях. Они до- 
статочно высоки, но графический 
движок [С неплохо масштабируется. 
Это значит, что обладатели не са- 
мых производительных, по сего- 
дняшним меркам, машин смогут по- 
жертвовать всякими красотами вро- 
де геаМите эпадомз и играть "без 
тормозов". Я “испытывал” игру на 
конфигурации А Юп 2000, 512 ВАМ, 
СеРогсе 4 14200, чего было вполне 
достаточно для игры в разрешении 
1280х1024х32 со всеми настройка- 
ми в максимальном положении. 


Заключение (недостатки, то чего 
нету, но обещали) 

троззЫе Сгеашге$ — это красиво, 
оригинально, смело. Конечно, если 
бы в игру попали все обещанные су- 
щества (из-за сложности реализа- 
ции в игру не попали осьминоги, па- 
уки и еще пачка животных), то мы 
бы больше радовались. Но, тем не 
менее, продукт получился отличный. 
ВР рекомендует" 


Аой, 

Во!_7\У@цл.Бу 

Диск для обзора предоставлен 
точкой "Мир Игр" у торгового 
дома "На Немиге" 
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ы помните оригинал 
ную Готику годичной дав: 
ности? Еще бы, тако 
бывается. Это была #1 
некотором роде а 
ная. Ее поливали 
практически везде, но, несмотряч: 
игра обрела широкий круг поклонни! 
плевать все хотели на всякие там 
ботки, только лишь потому, что игр 
самой, так сказать, атмосферной. 
ря на обширность игровых пространств, иг- 
рок ощущал чувство необычного покоя. Иг- 
ра была насыщена всякими событиями, ка- 
залось, мир Готики живет. В первые мину- 
ты играть вовсе не хотелось. Игрок тратил 
время, наблюдая затем, как с приходом 
рассвета шахтеры бежали полоскать немы- 
тые рукиЛица в ближайшей луже, как каж- 
дый персонаж в игре был занят своим де- 
лом. А над всем этим великолепием мер- 
цал тот самый купол. 


Не успели мы наиграться в первую Готику, 
как разработчики обрадовали нас информа- 
цией о готовящемся сиквеле. Шло время, 
один за другим появлялись скриншоты, инте- 
рес к игре возрастал. Мы ждали, мы верили, 
надеялись... Прошло чуть меньше года, Сойю 
| появилась на прилавках магазинов. И вот 
она перед нами. Однако с первых же минут 
игры Готика производит довольно странное 
впечатление. Нас жестоко ОБМАНУЛИ! Да- 
же если закрыть глаза на использование ста- 
рого графического движка, то тот факт, что в 
игре больше нет прежней атмосферы, за- 
ставляет игрока достать диск из СО-Вот-а и 
закинуть подальше. Обидно. 


Приключение продолжается 
Не знаю, как вы, но я утверждал и буду утверж- 
дать, что для ролевой игры (по крайней мере, 
разработчики утверждают, что бою есть чис- 
той воды РПГ) сюжет — это основа, которая в 
немалой степени предопределяет успех, в то 
время как все остальное отхо- 
дит на второй план. Очевид- 
но, создатели этой игры 
придерживаются иного 
мнения. 
Так вот, после со- 
бытий первой части 
прошло каких-то 
пару лет. Однако 
за это время 
главный злодей 
‚ успел восстано- 
ВИТЬ Свои СИЛЫ 
и собрать но- 
вую армию. 
На этот раз 
не орков, а 
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_ Работаем в субботу 


куда более серьезных тварей — драконов, а 
также мелких уродцев вроде гоблинов, ги- 
гантских пауков-стариков и им подобных. 
Главный герой не понятно зачем приходит к 
Ксардасу, магу, изгнанному из гильдии. Тот 
рассказал обо всем и доходчиво объяснил, 
что для облегчения борьбы с драконами ну- 
жен артефакт "Глаз Иноса", который держат 
у себя паладины из соседней гильдии. Вам, 
понятное дело, нужно его принести. 

С этого момента и начинается игра, но по- 
сле такой предыстории играть в нее не 
очень-то хочется. Как ни странно, но далее 
игрок оказывается приятно удивлен: сюжет 
развивается очень интересно, несмотря на 
то, что прямой как папка. Вот, оказывается, 
как бывает. 


На первый взгляд 
Особых отличий от предшественницы не на- 
блюдается — здесь все, как прежде. До ужаса 
корявое управлениё — главный недостаток 
первой Готики — разработчики не доработа- 
ли. Персонаж по-прежнему плохо реагирует 
на нажатые клавиши, двигаться вперед со 
ром для него так же слож- 
ь 7 но, как и дубасить вра- 


жину, стоя 


на месте. Почему-то, чтобы персонаж махал 
палкой/мечом/топором, нужно двигаться. 

Инвентарь нашего подопечного это вооб- 

е "чудо". Мало того, что он никак не поде- 
лен, так еще чтобы туда что-либо положить, 
нужно проделать ряд хитроумных комбина- 
ций. Также не совсем понятно, почему, дер- 
жа в руке меч, наш персонаж отказывается 
поднимать всякие вещички. Спрятали меч — 
пожалуйста, собирайте грибочки, бутылочки, 
палочки — все что угодно, а вот с оружием в 
руках никак. 

Когда-то разработчики обещали, что роле- 
вая система сиквела будет заметно отли- 
чаться от оригинала. Обещать обещали, вот 
только никаких изменений не видно. Тради- 
ционные характеристики (а-ля СлаЫо) оста- 
пись нетронутыми, добавили разве что па- 
рочку новых навыков, и те абсолютно беспо- 
лезные. Доблестная команда Риапба Вйез 
также распиналась о том, что в игру добавле- 
но множество видов оружия и комбо к ним. 
Но общее число новинок не превышает де- 
сять экземпляров; комбо, да, есть. Только от 
всех этих "фишек" игра стала более аркадной 
(помните Ваде о! Ба!кпезз?). Да и особой 
разницы я не вижу: просто огреть вражину 
пару раз или сделать это самое комбо. Слож- 

ность? Да игра сложна, но вовсе не из- 
: за сложных квестов или искус- 
ственного интеллекта, 


`Жанр: `Асвоп- `Адуепилте-НРВ 


Сайт игры: иммм, ргалва-Бйез.сотИробис2/сотет _епойз!/ 


пеиз_пеатез.рВр или или аке!а.сот/тефали/ дос 
Разработчик: Ргалва Вйа$ (игим/ ргаппа-5йез.сот) 
Издатель: на заладе ОИрор (или, юигоод:4е), в России 
Акелла (имим аке{а.п/) 

Системные требования: минимальные — Р3-800 МНЕ. 
128 МЬ ВАМ, 32 МЬ ЗО Удво Сага (беРогсе2 Са5$), 


Отес{Х 8.1, 2 СЬ НОР Егее Зрасе, 


комендуемые — Р4-1400 МНЕ, 256 МЬ НАМ, 64 МЫ 
Эр Идео Са (СегогсеЗ С@53). \^ 
Поддержка тир/зуег: нет 
Оценки: Графика: [5/10] Звук [6/10] Оригинальность: 


4710] Игровой интерес: [. 


компьютеры под заке под заказ 


В Бра выбор. Оптовые скидки. 
Гарантия до Зх лет, Доставка, 


устаповкя. 


Возможна 
продажа 
в кредит 


5/10! Общая: [5/10] 


И/паоиз ЭВ/Ме/2ЮХР: 
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а из-за управления и всех вытекающих отсюда по- 
следствий. 

Искусственный интеллект ничем особым не вы- 
деляется: монстры соображают не многим лучше 
табуретки, единственное, на что они способны, — 
собраться в кучу и колотить героя с разных сторон. 
Кстати, о монстрах. Наблюдается небольшое попол- 
нение в рядах ранее виданных. Это так, к слову. 

Как и раньше, игрок может стать воином, магом 
или охотником на драконов (не пугайтесь, ради бо- 
га, это нечто вроде привычного вора). На мой 
взгляд, легче всего играть за воина. При таком уп- 
равлении стрелять из лука очень непросто, а систе- 
ма магии в игре, мягко говоря, оставляет желать 
лучшего. 


Местные "красоты" 
‚ Графическая составляющая... хм... наверное, ей 
' не следовало бы уделять место в обзоре. Но я 
все же скажу несколько слов. 
Тех, кто ожидал каких-пибо графических 
улучшений, попрошу пропустить этот абзац, 
поскольку никаких улучшений нет, есть ско- 
рее "ухудшения". Первое, что вызывает воз- 
мущение, — анимация. Вроде ничего не из- 
менилось, но почему-то нет той первоготи- 
ческой "живости". Я долго наблюдал за тре- 
нировками болотных сектантов — это было 
настоящее хореографическое шоу. Выглядело 
все это великолепно, несмотря на то, что каче- 
ство анимации было, скажем так, не очень. Даль- 
ше — больше. Постепенно игрок натыкается на 
некоторые странные вещи. Примеры — пожалуй- 
ста. Видите во-0-он тот пень? Да, этот. Подойди- 
те-ка поближе. Интересно, не правда ли? Срез у 
дерева треугольной формы, хотел бы я посмот- 
реть, что это было. Да и вообще о деревьях. Как 
сказал Кпез в обзоре первой Готики (ВР №3, 
2002), "Подходить к деревьям на близкие рассто- 
яния строго воспрещается, ибо тогда вы сможете 
увидеть всю их плоскую натуру но фоне сплошно- 
го три-дэ.” А ведь нельзя не согласиться. Вот вы 
попробуйте вырезать из бумаги две елочки, раз- 
резать, вставить одну в одну "крестиком" — и тог- 
да вы получите полное представление о расти- 
тельном мире Готики. 

Разработчики не стали себя утруждать и ис- 
пользованием всяких эффектов, вроде дыма, ту- 
мана и проч. Наглядный пример — водопад. По- 
сле всех ранее виданных красот (Аде о 
Мупоюду, Бипдеоп Зеде, продолжать?) Сок 1 
приводит игрока в легкое недоумение. Водопад 
вроде красивый, высокий, но вот делать спрайто- 
вые брызги — это уже последнее депо. А это не- 
бо... ух, убожество. Халтура — что здесь еще ска- 
жешь? Персонажи в целом прорисованы неплохо, 
если не брать во внимание то, что руки у них все 
время сжаты в кулак. 


Мир Со с 

Справедливости ради стоит отметить, что если не 
присматриваться, Сок Н выглядит очень даже 
красиво. Дизайнеры карт, в отличие от остальных 
работников Риаппа Вйе$, старались. Красочные 
"готические" пейзажи восхитительны. А огромный 
город Копп, столица королевства!. Пусть там 
"нет прежней жизни", но, черт возыми, он действи- 
тельно похож на город. Да и вообще, вместо кро- 
шечных лагерей перовой Готики, на пути игрока 
встречаются небольшие городки, поселения, где 
можно отдохнуть, прикупить оружие или броню, не- 
много подзаработать и даже познакомиться с де- 
вушкой. Кроме того, можно обучиться какому-ни- 
будь ремеслу и заняться производством. Согласи- 
тесь, ведь гораздо интересней самостоятельно из- 
готовить себе орудие смертоубийства и замешать 
лечебное зелье, нежели пользоваться готовым. 
Прямо как в Сок 1. Мир Готики красив и огро- 
мен. Да, по настоящему огромен, в три раза, ато и 
в четыре больше мира оригинальной Готики. Но 
одним миром жив не будешь, ведь правда? 


Разочарование? 

Нет, не совсем. Безусловно, мы с вами ожидали 
большего. Но нужно учесть, что создание сиквела 
всегда дается разработчикам сложнее оригина- 
ла. Им нужно не только не испортить имеющееся, 
но и добавить чего-нибудь новенького. Второе 
РиапВ-е удалось, а вот первое... 

При должном желании от Со с И можно было 
бы не оставить и камня на камне, но... почему-то 
такого желания не возникает — может, все не так 
плохо?.. 

Вой, Во! _7\У@илБу 

Диск для обзора предоставлен 
точкой "Мир Игр" у торгового 
дома “На Немиге" 


комйьюЮТтТЕРНЫМ САЛОН 


ОУВОМ 950/128 МЫ/ЗОСЬ/ЗОМ ео 8-64МЬ 


ОУЯОМ 1200/28 МЬ/30С/ЗОУ ео 8-64! 
АТНЕОМ 1700ХР/28 МЫЗОСЬ:ЗОМюео 8- Н 
АТНЬОМ 2000ХР/128 МЫУЗОСЬ/ЗОУюео 8-64МЬ-285°" 


Монитор 15”/17*/19* ЛЕТ... 


СЕЕЕВОН 1700/128 МЬ/ЗОСЬ/З0Уюео 8-64МБ--245* 
РУХ 1700/4128 МЫ/ЗОСЬ/ЗОУвео 8-64МБ--——-----325" 
“Атон ЦЕ ПУклевиатурамьзика ЖоЕрик 


120+ Принтер ЕХМАВКУР........35+ 
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’ пр. Машерова, 23, к. 1, 
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Шведы из команды Рагадох Ещейатптет, ставшие родоначальниками 
нового жанра глобальных стратегий, продолжают активно разрабаты- 
вать эту поистине золотую жилу. Ведь именно благодаря им к компью- 
терным играм (от этой команды, в первую очередь) присоединилась 
масса весьма серьезных людей, которые ранее считали игры лишь дет- 
скими забавами. Взять ту же самую "Европу И", которую так и не смог- 
пи осилить многие стратеги, привыкшие к обыкновенным ВТ$. А теперь 
Парадоксы решили взяться за "хлебную" тематику Второй мировой вой- 
ны. Естественно, что представляемая вам сегодня игра — новое дети-. 
ще Рагадох Ещейаттеп! — также является глобальной стратегией. В 
игре вам не придется отстраивать базу и вытаскивать из воздуха рядо- 
вых и технику. Вся игровая система — от экономики до войны — про- 
думана до мелочей. И именно это позволяет считать Неай$ о! гоп (в 
русском варианте имеющую название "День Победы") лучшей (на дан- 
ный момент) стратегической игрой на тему последней великой войны. 


При первом же взгляде на игру воз- 
никает четкое ощущение, что где-то 
мы это уже видели. И действительно, 
сразу же вспоминаются недели и ме- 
сяцы, проведенные за "Европой". 
Перед глазами игрока располагает- 
ся карта мира, поделенная на про- 
винции. Каждая провинция входит в 
состав какого-либо государства. Вы 
же становитесь верховным главно- 
командующим и правителем этого 
государства. Цели и задачи у вас 
совпадают с задачами президента 
(премьер-министра, генерального 
секретаря ЦК и т.д. и т.п.). Мелкое 
тактическое планирование на уро 
не взвода или дивизии — не для вас, 
не должны вы и ет : 


решения этих "простеньких" 


есть генералы и министры. Наша: же. 


задача — раздавать им ценные ука- 
зания, ведя свою страну к процвета- 
нию и победе в войне. 

Перед началом игры нам предсто. 
итвыбрать ту страну, которую мы ре 
шимся возглавить на период от 6 до 
13 лет (в зависимости от кампании} 
Стран в игре не просто многе 


очень много. Практически кажбое. 


государство, существовавшее ‘в-йе- 


риод Второй мировой войны, : = 


ставлено в меню. Выбор, надо? 6 
зать, непростой. Что лучше — взять 
мощную Германию и полытаться по- 
казать всему миру, что. она может 
выиграть войну, или же, наоборот, 
получить в управление. скромную 
Республику Боливию, аппетиты: кото- 
рой на порядок меньше, но и сопер- 
ники у нее совсем нетакие мощные, 
Но, допустим, выбор ‘сделан, пора 
переходить собственно-к ге. 

Здесь стоит отметит | 
чие от "Европье,. ОСНОВНОЙ СМЫСЛ НО- 
вой игры-составляет.война. Мирно 
развиваться здевь:: бессмыслеяно: 


(слишком короток игровой ‘период, а: 


вот повоевать придется, и немало. 

Очки в игре начисляются не одной 
отдельно взя 
(блокам} держав. Таковых союзов на 
начаяо-игры лри -— Коминтерн. (пи- 


стране... .а союзам : 


дер — Советский Союз), страны Оси 
(Германия) и Западный Альянс (Ве- 
ликобритания). Позже блоков может 
стать меньше, так как СССР получит 
возможность присоединиться либо к 
Оси, либо к Западу. А так как очки 
начисляются союзам, то„будь вы да- 


Правда, 
=. = ННЫЙ строй где-то 
между двумя тремя направлениями 
3 игаться в одну из сторон 
омощью событий и выборов. 

бо неудобный для ведения 
„боевых: дейетвий строй — демокра- 
тия. Во-первых, при демократичес- 
ком ‘режиме: правления население 
требует направления большого коли- 
чества ресурсов на производство то- 
варов народного потребления (фа- 
шистам, а’уж тем более коммунис- 
там, надо ‘намного меньше). Во-вто- 
‘рых, для вступления в войну необхо- 
димо получить для этого согласие 
населения страны, а наиболее слож- 
но: это’ бделать именно демократам. 
Есть у демократии и свои преимуще- 
ства — так, при ней эффективность 
‘производства самая высокая. Но и 
‚фашизм с коммунизмом не идеаль- 
ны. Так, зачастую отставка министра 
{илитенерала) в странах с таким ти- 
пом правления означает его физиче- 
ское уничтожение, и вернуть его уже 
будет нельзя. 


Название в оригинале: Этсйу 4 
Жанр: симулятор мэра города 


: 


Производитель: ЕА 
Требования; рШ — 500, 128 Ват, 
16мМь Мдео 


большинство стран мира“ 


Загтусогря 


Немалую роль в игровом процессе 
имеют великие деятели истории — 
министры и генералы. Министров 
можно расставлять на государствен- 
ные посты. У тех из них, кто имеет ре- 
альные имена, а не заголовки типа 
Васк ЭПадом, (черная тень), есть свои 
спецспособности. Определить это 
можно по описанию министра. Тако- 
вые способности дают вашему госу- 
дарственному деятелю преимущест- 
во в одной области, но взамен он по- 
лучит недостатки в другой. Например, 
Молотов — мастер дипломатии “же- 
лезного кулака". Слабые страны его 
боятся, но сильных все его действия 
(то есть ваши, если он — ваш министр 
иностранных дел) раздражают гораз- 
до больше, чем при каком-либо пру- 
гом. У генералов также имеются свои 
способности, но об этом ниже. 

В игре существует несколько ви- 
дов ресурсов (заниматься экономи- 
кой на государственном уровне все 
же придется, если, конечно, вы не 
начинаете игру перед самой вой- 
ной). Ресурсы делятся на сырьевые 
и государственные. Сырьевые — 
уголь, сталь, нефть и резина. Госу- 
дарственные — воинское снаряже- 
ние, людской ресурс, промышленный 
ресурс и дипломатический ресурс. 

Каждая ваша провинция может 
производить некоторое количество 
сырьевых ресурсов (правда, есть 


Еестопюс Ай еще раз подтверди- } 


ла делом свое звучное название” 


(Искусство. программирования"), 


Они сумели не только изменить 
недостатки предыдущих версий 
ЭитСИу 4; но и ввели такое коли- 


‘чество“новшеств, что даже’ самый 


требовательный геймер не удер- 
жится от одобрительного воскли- 
цания. 


Для тех, кто до сих пор не сталкивал- 
ся с подобными играми, я вкратце 
объясню: ЗитСйу 4 — это сверхна- 
вороченный симулятор управления 
городом, в котором вам дозволено 
абсолютно все’— строительство 
всевозможных сооружений (от лиз 
ний электропередач до памятников 
архитектуры), управление отдельны- 
ми гражданами по ‘своему усмотре- 
нию, а также изменение пандшафта 
на свой вкус. 

Говоря:о достоинствах этой игры, 
прежне всего я хочу отметить очень 
удобный пользовательский интер- 
фейс. Если вы зеленый юнец в слож- 
ном деле управления городом, то 
вам непременно. пригодится курс 
обучения, составленный на редкость 
добросовестно, с грамотными (что, 
кстати, бывает очень редко) коммен- 
тариями: "Во время игры при установ- 
ке курсора на пюбой клавише вспльн 
вает контекстное меню, которое по- 
может разобраться во всевозмож- 
ных средствах строительства и уп- 
равления городом, и при создании 
пандшафта, удовлетворяющего вас 


„ как мэра.и в то же время любителя 


Ресопвавзаисегарогта: 


я 


провинции, в которых таковые на- 
прочь отсутствуют). Вполне нор- 
мально, что чаще всего производят- 
ся уголь либо сталь. Реже встречает- 
ся нефть, а страны, у которых в до- 
статке резины, можно сосчитать на 
пальцах одной руки. В каждой про- 
винции существует также некоторое 
количество заводов, выражаемое 
цифрой промышленного ресурса для 
данной провинции. Сумма промыш- 
ленных мощностей провинций со- 
ставляет промышленный ресурс го- 
сударства. Следует отметить, что для 
нормального функционирования од- 
ного завода необходимо 2 единицы 
угля, 1 стали и %2 резины. Если же 
любого из этих ресурсов будет не 
хватать, часть заводов остановится, 
что не есть хорошо. Выйти из поло- 
жения можно, купив ресурсы на ми- 
ровом рынке, но для успешного со- 
вершения покупок нефти и резины 
там потребуется соглашаться на 
курс 3:11, и другого выхода нет (разве 
что завоевать провинции с резиной 
или нефтью). Зачем же нужна нефть, 
если в промышленности она не ис- 
пользуется? Вполне резонный во- 
прос, и самый логичный на него от- 
вет. Нефть нужна, оказывается, для 
заправки ваших механизированных 
подразделений (мотопехоты, тан- 
ков), самолетов и кораблей. Без 
нефти вся техника останется про- 


прекрасного. К тому же вам предо- 
ставляются опции пля работы в Ин- 
тернет, чтобы, при желании, посетить 
сайты, посвященные Эту. 

Приятно также, что, существует 
трирежима: режим Бога; режим Мэ- 
ра, режим Сима. 

Режим Бога заключается в следу- 
ющем: вы, как истинный "созда- 
тель", приступаете к: строительству 
своего мира, но, в отличие от’'Буд- 
ды, Аллаха`и Иеговы, укладывае- 
тесь вместо недели в 5-10 минут 
(хотя. большие любители красот 
ландшафта или гордецы, которые не 
могут воспринимать себя в никакой 
иной роли, кроме бога, могут зани- 
маться ‘этим часами). При’создании 
ландшафта вам предоставляется 
33(!) опции — от создания обрывов, 
холмов {пологих и не- очень), гор, 
мегаструктур (для людей, не знаю- 
щих все тонкости географии, объяс- 
няю — это гора с плоскими верши- 
нами), кратеров, каньонов, долин 
(плоских и выпуклых) до выбора ви- 
да и места проживания разнообраз- 
ной живности — обитателей лесных 
чащ и бескрайних степей. Кстати 
сказать, разработчики ЭитСЯу4 ока- 
зались тонкими психологами и, по- 
нимая, что-в-человеческой природе 
стремления разрушать и созидать 
находятся в непрерывной борьбе 
друг с другом, предоставили широ- 
кий выбор средств разрушения — 
стихийных бедствий. Это может 
быть извержение вулкана, торнадо, 
лесной пожар, падение метеорита, 
удар молнии, землетрясение, а для 


‚вам предоставляется 
выбирать место для 


рии, попробовать повлиять на его 
внутреннюю политику или вообще 
сместить правительство. На все эти 
действия вам необходимо будет по- 
тратить некоторое количество дипло- 
матического ресурса. "Добыть" его 
можно двумя способами: некоторое 
количество приходит регулярно, но 
основной способ — через военные 
победы. Чем больше побед, тем 
большее влияние будет иметь ваша 
страна в мире. 

Для успешного ведения войны не- 
обходимо также позаботиться о каж- 
дой из своих провинций. В них вы 
можете улучшить оборонительные 
сооружения (для защиты от назем- 
ных, воздушных или морских атак}, 
инфраструктуру или промышлен- 
ность. Но при этом надо учитывать, 
что любое улучшение занимает год, 
и в течение этого времени промыш- 
ленность данной провинции не смо- 
жет выполнять никаких других задач. 

Но вот инфраструктура и промыш- 
ленность отстроена, пора принимать- 
ся за создание войсковых подразде- 
лений. Как уже указано выше, для 
этого потребуется некоторое количе- 


особо утонченных эстэтов-разруши- 


телей опция “атака роботов” (сове- 
лую вам выбрать: именно ее и на- 
спаждаться полетом ‘безумной фан- 
тазии разработчиков). Кроме того, 
ЭМОЖнНОСТЬ 
‘проведения 
этих вселенских катаклизмов... Но 
что-то я увлекся рассказом-о пер- 
вом режиме игры -видимо, роль 
Бога мне импонирует. 

Режим мэра заключается в строи- 
тельстве города и управлении им. 
Вам предоставляется более 100(!) 
разнообразных строений: канализа- 
ции и дороги всех мастей (проселоч- 
ные, городские, автострады и пр.), 


‘разнообгазные жепезнодорожные 


пути, станции метро, вокзалы, аэро- 
порты, морские портыи другие сред- 


‘ства коммуникаций, полицейские 


участки {3 вида), пожарные службы 
{2 вида), больницы (3 вида), аж 8 ви- 
ров электростанций, ‘использующих 
все — от угля до мирного атома, 4 
вида водонапорных башен и даже 3 
вида свалок. К тому же вы можете 
строить учебные учреждения — от 
школ до национальных библиотек и 
университетов. Для ублажения соб- 
ственного тщеславия можно постро- 
ить. мэрию неимоверных размеров, 
городской суд, ратушу и еще 20 по- 
добных учреждений, 

"К тому же в игре. предусмотрена 
связь между городами, поэтому, для 
того чтобы заинтересовать туристов, 
вам предоставляется возможность 
построить в своем городе различные 
достопримечательности. 
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ство людей и промышленных мощно- 
стей. Но это еще не все. Солдаты и 
техника не появляются из воздуха, 
им необходимо некоторое время (по- 
статочно продолжительное — поряд- 
ка нескольких месяцев) для обуче- 
ния. Именно поэтому стоит вначале 
отстроить войска, а уж потом ввязы- 
ваться в войну. А иначе вы рискуете 
оказаться с кучей строящихся но- 
веньких подразделений и толпой ус- 
таревшей пехоты и кавалерии про- 
тивника прямо под стенами вашей 
столицы. Так что озаботьтесь пост- 
ройкой войск заблаговременно. Кста- 
ти, после постройки их вовсе необя- 
зательно выставлять на карту, это 
можно сделать в любое время, хотя 
приведение частей в боевую готов- 
ность и займет несколько дней, зато 
ресурсы они потреблять не будут. За- 
одно и противника дезориентируете. 
Но вот войска построены, подведе- 
ны к границам, промышленность гото- 
ва обеспечивать нас всем необходи- 
мым, запасы нефти сделаны, пора на- 
чинать войну. Боевые действия в игре 
отображены весыма достоверно (на- 
сколько может быть, достоверным та- 
ковое отображение-на уровне главно- 
командующего). Конечно, самим иг- 
рокам управлять атакой‘не дадут. Вы 
выбираете те войска, ко торые будут 
атаковать противника, слдаете им 
приказ, и они Начинают медленно то- 


стей, получивших: иариказ» о. наступле- 
нии. Ставим, ‘скажем, указание само- 
летам отбомбиться в:5.00, пехоте пой- 
ти в атаку в 6.00, а танкам подойти в 
6.30. При-этом надо-учитывать и тот 
факт, что`атаковать надо совместны- 
ми силами всех родов войск. Одино- 


кие танки, которые полезли на укреп- : 


ления, скоро перестанут быть таковые 
ми (возможность собирать трофей- 
ную технику-в игре не реализована). 
Надо рассказать и отом, чтоу 6бо- 
евых частей имеется два основных 
параметра. Первый — количествен- 
ная численность части (в процентах 
от максимальной). Второй — органи- 
зованность юнита. Чем ниже органи- 
зованность, тем хуже дивизия сра- 
жается (счет юнитам, в основном, 
идет на дивизии). Общая эффектив- 
ность части вычисляется с помощью 


перемножения данных двух параме- „.; ый 
тров. Кстати, при очень низкой орга- ‘ 


низованности обороняющаяся часть 
может отступить, даже если потери 
ее весьма незначительны. А при ну- 
левой = часть останавливается и 
никуда не двигается дальше до вос- 
становления организованности (ес- 
ли ее поставлять достаточно снаря- 


Это может быть красивая пло- 

` щадь, гигантский парк или же башня 
видеовещания, а для особо утончен- 
ных натур разработчики предоста- 


> вили цепый ряд восточных достопри- 


‚ мечательностей (например, египет: 
_ ские пирамиды). Начинать-игру вы 
` можете как мэр либо Нового регио- 
- на (фактически голого места), либо 
‚ готового региона: Берлин, Лондон, 
‚ Нью-Йорк, Сан-Франциско и другие. 
Но, сказать по правде, принципиаль- 
: ных отличий между. этими двумя ви- 
- дами игры я не нашел. Также предо- 
° ставляется особая опция — ярмар- 
ка, которую можно посоветовать 
< тем, кто пресытился обычными ви- 
. дами игры, хотя опять-таки хочу. за- 
- метить, что и в этом случае корен- 
_ ных отличий вы не найдете. 
‚ Чтобы знать, наскопько хорошо 
вы справляетесь с обязанностями 
. мэра, вам предоставпяется 6 основ- 


= ных и 17 вспомогательных индикато-: 


- ров, показывающих развитие ваше- 


‚ го города; Окружающая среда, Дви-. 


` жение; Здоровье, Образование и 
. Стоимость земли. В вашем распоря- 


> жении и различные диаграммы, по- 
_ казатели бюджета: текущий баланс; 
‚ ежемесячный доход и расход, сред- 


_ ства на конец месяца и т.д., и целый 


ряд виртуальных советников от.ар- 


- хитектора до специалиста по работе 
с населением. Не 
Ну и, наконец, третий режим игры 
— мой Сим. Вы можете выбрать из 
` уже имеющихся пибо создать своего 
- Сима и затем следить за его карьер- 
ным ростом (или, быть может, паде- 


вий самое прямое влияние: © азыва: 
ют погодный фактор и фак ` 


сы обороняющемуся (п 
уничтожить занявшую позивий 
рах пехоту), что еще более: 
ет задачу атакующему. Пом 
чаще всего мешает нас 
дется тщательно выбират 
место атаки, сообразуясь 


во безликих второсте 
лов, которые, конечик 


вать тем кой 
ний, которое о 


НЕ последок | древе технологий в 
игре. Исследования в Неайз оЁ топ 
также замечательно продуманы. Они 
делятся на 12 групп, в каждой из кото- 
рых есть огромное: число технологий. 
Даже самая “продвинутая" страна не 
сможет исследовать за время войны 


Ре щи 


нием) и пругими показателями, кото- 
рые существенно зависят от проводи- 
мой вами в качестве мэра попитики, 
Этот режим, безусловно, должен по- 
нравиться всем любителям другого 
шедевра от Нестопс Апз — Эйте. 
Разработчики не забыли вклю- 
чить и очень ‘удобную, а порой“и 
жизненно необходимую возмож- 
ность изменять скорость игры. 
Графика от Еесгопю Айз уже в ко- 
торый раз превосходит все наши 
ожидания. Такого вы еще не видели 
— детализация просто поражаем 
Построив свой город, можно часами 
наблюдать за его то размеренной и 
неторопливой, то непредсказуемой и 
тревожной жизнью. В игре специаль- 
но предусмотрены кнопки масштаби- 
рования, которые позволят вам 'на- 
блюдать за любимым детищем и с 
высоты птичьего полета, и чуть пи не 
под лупой, когда вы можете видеть 
не только внешний вид граждан, но и 
выражение их Лиц. Построив город, 
вы наслаждаетесь созерцанием пе- 
тей, идущих в школу, играющих:во 
дворе в прятки или гоняющих на 
школьном стадионе. мяч, взрослых, 
спешащих на работу и с работы, за- 
бегающих в кафе и рестораны, чтобы 
перекусить или„быть может, следите 
за тем, как женщины-болтушки идут 
в очередной магазин за покупками. 
В часы пик просто невозможно ото- 
рвать глаза от ‘запруженных маши- 
нами автостради людей, толпящихся 
на остановке. Совершенно особен- 
ное ‘зрелище. представляет собой:го- 


род, попавший в смертельные объя-^.. 


ят к текущему мо- 
денту. А вот звуки боевых столкно- 
ны на твердую "7" (по со- 
временной ‘системе оценок). 

общем, об этой игре можно рас- 
ть до бесконечности. Разно- 
ных хитростей и "примочек" в 


ней тьма-тьмущая. Игра полноценно 


тражает события Второй мировой 
войны за любую из воюющих (и даже 
невоюющих) сторон. Выбирайте лю- 
бую страну, становитесь у ее штурва- 
ла и постарайтесь пройти войну с 
минимальными затратами и потеря- 
ми и максимальным результатом на 
выходе. Могу вас уверить, это не так 
просто, как кажется. Неай$ огоп — 
серьезная игра, и для победы при- 
дется напрячь все свои мозговые из- 
вилины. Но ведь именно это-то нам и 
надо, не правда ли? 


Мого! Апдтагзку 
Могоу7 7 @1иБу 
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тия торнадо, пожара, землетрясения 
или еще какого-нибудь катаклизма. 
Машины пожарной охраны и скорой 
помощи снуют в разные стороны, 
люди в панике мечутся от одного до- 
ма до другого, женщины и дети бьют- 
ся в истерике, животные воют: и ры- 


чат не своими голосами. Но я не-. 


сколько увлекся... 


Несколько слов о’качестве звука и’ 


его роли в этой игре. Конечно, до гра- 
фики ему далеко, но, как говорится, 
лучшее враг хорощего, поэтому не 
будем слишком требовательны к раз- 

В игре озвучено. абсо- 
троительство любого 


‘здания сопровождается. целым ря- 


дом звуков, без которых не мыслима 
любая. стройка —.это и шум бульдо- 


‘зеров, и поскрипывание подъемных. 


кранов, и взвизгивание грузовиков 


<о стройматериалами на. круты = ПО-. 


воротах... По’утрам вы спышите пе- 


ние птиц и: ‘звонкие детские голоса,. 


говор сотен людей, спешащих ‘на ра- 
боту; днем — шум фабрик и заводов; 
вечером — голоса актеров, донося- 
щиеся из кинотеатров и звуки тихой 
‘музыки, пьющейся из ресторанчиков, 


'И эта идиллия лишь изредка наруша- 


этся шумом‘нолицейских сирен... 
Говорить: о ЭитСйу 4 можно-бес- 
конечно (я надеюсь, что и слушать 
тоже), но делать этого не следует. 
Куда лучше одеться побыстрее, пой- 


‚Ти в ближайший киоск с СО дисками 
и купить эту-игру, 


“Семенченко Антон” 


Апюпю24@1\.Бу 


Нереальность за номером 2 


Согласитесь, на свет выходит мало игр, которых ждут, черкая дни в ка- 
лендаре до даты, на которой уже заботливо начертано красным марке- 
ром слово релиз, который многократно откладывался, из-за чего крас- 
ными словами релиз исписан весь календарь. Их можно, без всякого 
преувеличения, пересчитать по пальцам. Альфы и беты этих игр в обя- 
зательном порядке “недобросовестные" сотрудники/друзья/знакомые 
выкладывают в Инет для того, чтобы народ смог оценить потуги програм- 
меров проекта. И даже последний диал-апщик начинает издеваться над 
своим модемом, скачивая дистрибутивы на сотни мегабайт. Упоминать 
про ежедневное раэглядывание тех немногочисленных скриншотов, ко- 
торые пиарщики паблишера таки выкладывали на игровые сайты, я ду- 
маю, не стоит. Ну, а говорить про то, что пираты зарелизят у нас игру 
раныше на 4 дня, чем состоится официальный релиз "за бугром", я про- 


сто не буду — как-никак, это все обязательные пункты программы. 


Ну, а теперь припомним виновнику 
сегодняшнего торжества еще и то, 
что делали его аж целых 3 года (а ес- 
ли считать младенческие забавы 
вроде скетчей, концепции и прочих 
"бумажных" изысков, то все 4). Фа- 
наты завопят, что ждали его с того 
самого, далекого 1998 года, когда 
вышла первая часть шедевра. А так- 
же не забудем и то, что злостные 
дядьки из шюодгатез нарочно при- 
держали релиз еще в середине 2002 
года, боясь за продажи своего дети- 
ща из-за Упгеа! Тотате{ 2003, кото- 
рый уже начинал свой победный 
путь по прилавкам с дисками. Со- 
славшись на "...вынужденное тести- 
рование", релиз придержали — и вот 
два заветных диска с игрой у меня. 


Нереальная красота 

Стилизированные менюшки игры 
смотрятся просто замечательно, до- 
ложу я вам: все красиво вертится, 
крутится и не режет глаза своей вы- 
чурностью. Ролики разработчиков на 
движке игры тоже неплохи, но не об 
этом все речь... Первое, что мы дела- 
ем, запустив игру, смотрим на ту гра- 


фику, которую ждали так долго. Смот- 
рим, смотрим еще раз, ставим 
Реюпаюг ХР 41.09 {на котором, как 
честно сказано в геадте, тестирова- 
ли игру разработчики), избавляясь от 
глюков на моделях персонажей, смо- 
трим опять и понимаем, что ждали не 
зря. Графика у Анрила за номером 2 
удалась, и пока она меня впечатлила 
больше, чем даже графика в альфе 
Дума 3, но туг у последнего имеется 
большая фора. Сырая альфа ДумаЗс 
весенней ЕЗ еще не демонстрирует 
детище Кармака во всей красе, а вот 
движок эпиков уже показал все, что 
может. Прежде чем перейдем непо- 
средственно к препарированию игро- 
вого движителя, я приведу свою кон- 
фигурацию, дабы читатель смог оце- 
нить уровень "прожорливости" игры: 

— ма Репёит 4 МойИмоо4 1.6 
СН? @ 2.3 СИ? (143х16) на $$ 645 

— М№оФа СеРогсе 3 11200 @ 11500 
128 МВ ОБА ЗОВАМ 

— 256 МВ ООВ ЗОВАМ (СЕ=2) 

— Зеадае Ватасида АТА 4 40 СБ 

— М/таом ХР $Р1, ОнесХ 8.1, 
Реюпаюг ХР 41.09 

Окончание на стр. 17 
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Только не подумайте, что я быстро меняю свои симпатии по отноше- 
нию к играм. Я прекрасно помню, что называл Наедетота лучшей 
стратегией — я и до сих пор придерживаюсь такого мнения. Но то ко- 
смическая стратегия, не обычная, их даже можно в свой отдельный 
жанр выделить, потому как совсем иные приоритеты, совсем другие 
требования к геймплею и графике, основной упор сделан на иные, не- 
жели в привычных нам ВТЗ, параметры. К примеру, высокие, даже 
очень, требования к графике — ведь трехмерность есть главнейший и 
неотъемлемый атрибут внешности любой космической АТ$ (иначе за-. 
чем ее делать именно такой?), и эта трехмерность должна выглядеть 
на ура. Реализм тоже важен, хотя и не в такой степени. Эффекты, ба- 
ланс, экономические составляющие, сюжет (совсем необязателен в 
данном жанре, но очень желаемый) — тоже можно отстранить на вто- 
рой (не задний!) план. Другое дело — стратегии в привычном понима- 
нии геймера. Тут приоритеты несколько другие. Реализм нужен далеко 
не в каждой, графика — вполне может обойтись и без ЗО, посмотрите 
на того же МагСгаК — уже дедушка, а вон как резво бегает, и в моги- 
лу, судя по всему, не собирается. Мало какой трехмерный стратегиче- 
ский проект может похвастаться долгой жизнью и признанием общест- 
венности — ну не любят их, и все тут, хотя \М!СЗ пока держится (надол- 
го ли?..). Понятное дело — камеру во время боя все равно не крутят, 
пехотинцев вблизи рассматривать некогда, а раз так — зачем эта 
трехмерность, когда спрайтовые юниты издали выглядят не хуже, тем 
более, что основное внимание уделяется балансу и разнообразию. Иг- 
ра не должна надоедать даже после сотни сетевых баталий, и обяза- 
тельно наличие множественных тактических и стратегических возмож- 
ностей по изничтожению оппонента. Самый элементарный пример — 
та же детская игра “камень-ножницы-бумага“, практически идеально 
воплощенная в $С, где в любой ситуации, если подумать, можно найти 
выход и если не победить, то хотя бы не проиграть уж точно. А теперь 
главное — кажется, у нас появилась надежда, что в полку Великих 


Стратегических Игр прибыло. 


Похоже, такой компании, как Ме \оод, боль- 
ше вообще не существует — поглощенная 
Еестопю Ап$, она потеряла имя, но не специ- 
алистов. Чувствуется стиль, атмосфера, что- 
то очень знакомое пришло к нам, что-то, что 
уже радовало наши умы и (о, счастье!) после 
близкого знакомства ощущается его родство с 
Вед Аей-часть первая. Не побоюсь и не по- 
стыжусь, это единственная игра из серии 
Соттапа&Сопаиег, которую не стоит забы- 
вать вообще. Ни ВА2, ни Тфепап Зип с их ад- 
донами (хотя, может, оригинальный ТЗ был и 
ничего} такого не заслуживают — то были 
лишь поделки, не заслуживающие болыного 
внимания, а почитания и уважения — тем бо- 
лее. Да, Етрегог: ВаЦе ог Випе была игрой 
выдающейся, одним из лучших проектов своег 
го времени, но иу него хватало недостатков, а 
поэтому мало кто эту игру сегодня помнит, 
Очень не хотелось бы, чтобы С&С: Сепега!5 
постигла та же судьба. 

Скажем сразу и повторяться не будем: 
Сепега5 — игра, не имеющая ничего общего 
в идейном плане со своими товарищами по се- 
рии. Нет больше СЕ и МО, нету Юрия (и сла- 
ва богу), даже извечный конфликт (виртуаль- 
ный, конечно) Советского Союза со всем ос- 
тальным миром отошел на второй план. 

Отныне враг номер один — Террористы. 
Почему с большой буквы? Просто здесь они 
уже не просто группа ‘злобных, вооружённых 
АК-47 длиннобородых”“бандитов, ‘а’организо- 
ванная армия, поставившая передесобой цель 
освободить весь мир’от.проклятых капиталис- 
тов и их прислужников. Она так и называется 
— СюБа! ЦБегавоп Апту, или просто СГА. Ре- 
бята явно арабского происхождения, о чем 
свидетельствуют даже их здания, не говоря уж 
об акценте. Оплот террористов и их столица — 
разумеется, Багдад (а вы сомневались? Ско- 
ро дети в садах это знать буду"!), главная так- 
тика — точечные удары и партизанская война 
с опорой на широкие массы населения. Из- 
любленное вооружение — токсичные отходы, 
бактериологическое и прочее — именно все 
то, что им и предписывают. Хотя ядерного в 
арсенале, как ни странно, нет. 

Им противостоят исключительно.патриотич- 
ная армия краснознаменного Китая (вот’оно, 
наследство СССР) и, конечно же, самая луч- 
шая, организованная, боеспособная и просто 
крутая армия США. В’этом, по крайней мере, 
нас пытаются всеми силами убедить разра- 
ботчики, но мы все равно не верим. 


ро я Е 
в. ий ы БУ 2 ын 


Игра: ев Сепегак. Разработчик: ЕА Расйс. Издатель: Веснопк Ан. 
Жанр: НТ$. Системные требования: Р3-800, 128 МВ НАМ, 32 МВ УВАМ, 8хСР-АОМ, ОХ8.1 


Три армии, три кампании, между прочим, 
тоже напрямую между собой не связанные. 
Проходить их рекомендуется именно в том по- 
рядке, в каком они расположены в игре (Ки- 
тай, СЁА, США) — просто легче будет, но, по- 
вторюсь, никак они не связаны, скорее даже 
мы просто выбираем один из трех вариантов 
развития событий — по крайней мере, были 
моменты, когда миссии в разных кампаниях 
проходили на одних и тех же картах. 

Что еще стоит сказать об игре ро того, как мы 
начнем детальный осмотр всех участников сра- 
жений? Прежде всего, очень хорошая графика. 
Естественно, трехмерная, но никакого ущерба 
внешности юнитов эта трехмерность не нано- 
сит, за исключением, пожалуй, самых мелких 
— солдат, и то вся их корявость заметна лишь 
при максимальном зуме. Но в любом случае 
выглядят они не хуже, чем основные юниты в 
\\/СЗ. Но вот танки и прочая бронетехника это 
просто песня — выглядят так, как не выглядят 
даже спрайтовые юниты существующих на се- 
годня стратегий. Тут есть все, что вам пожела- 
ется, — и откат дула при‘выстреле, и движущи- 
еся (даже‘поворачивающиеся на’виражах) ко- 
леса, гусеницы, следы, пылевые облака за джи- 
пами, инверсионные следы, виденадаже сам 
снаряд (похожий на себя) во время полета. Что 
еще? Гильзы, разлетающиеся при стрельбе из 
пулеметов, реалистичные эффекты (“грибы“) 
при взрывах, штопор сбитого самолета, хаотич- 
ный полет в последние мгновения жизнизгелие 
коптера — все это есть, и даже больше. Могу 
сказать с уверенностью: эта игра не раз заста- 
вит вас издавать удивленные восклицания, а 
также петьзхвалебные песни разработчикам. 
Ибо восклицаний достойно все: от инверсион- 
ного следа снаряда, выпущенного из ВРС-7, до 
ядерного гриба — результата попадания китай- 
ской ракеты (кстати, учтено было даже то, что 
ракета взрывается в-воздухе и основные. по- 
вреждения наносит именно взрывная- волна). 
Очень хорошо, максимальная оценка. 


Геймплей 
Главное нововведение — это опыт. Нет, не 
топько солдат — процесс превращения зеле- 


ных новобранцев в ветеранов нам хорошо из- 
вестен, ибо воплощен он везде, где только 
можно (но вот до идеала никто так и не дотя- 
нулся — я имею в виду этот процесс в Тоа! 
Аппййавоп: Ктодогл5). Теперь набирается 
опыта и главнокомандующий, то есть вы. Полу- 
чив уровень (т.е. звезду — на погоны, навер- 
ное), вы можете потратить заработанное очко 
на какой-либо бонус, характерный для вашей 
воюющей стороны. Это может быть доступ к 
производству более крутого юнита, доступ к 
какому-нибудь очень эффективному оружию 
или же бонус, позволяющий вам через опреде- 
ленные промежутки времени производить ре- 
монт некоторой вашей техники. Некоторые бо- 
нусы имеют три степени развития, достижение 
каждой значительно улучшит эффект от их, 60- 
нусов, применения. От ВА? осталась возмож- 
ность загонять пехоту в здания, а террористы- 
камикадзе способны использовать для своих 
целей также гражданский транспорт. Но те- 
перь солдаты, сидящие в доме, атакуют так, 
как и должны (в НА? эффект от стрельбы ме- 
нялся кардинально), т.е: ‘если в доме’ забел 
взвод.ракетчиков, изтокон“будутвылетать, ко- 
нечно же, ракеты, что значительно осложняет 
жизнь танками авиации Поэтому появились‘и 
новые способы борьбы, с подобного рода ук- 
реплениями: огонь, специальные гранаты у 
американской пехоты и десантирование сол- 
дат на крышу дома из вертолета — опять-таки, 
присуще только американцам. Довольно неле- 
по получается, ведь теперь один-единственный 
солдат способен зачистить целый квартал, где 
в домах расквартировался полк вражеской пе- 
хОТы. 

В качестве ресурса теперь выступают при- 
пасы, они же ЗиррИез, находящиеся на свое- 
образных складах, а такжё просто валяющие- 
ся грудой ящиков там-сям по карте. Весьма 
ощутимый. бонус_в-ваш кошелек-добавляют 
‘местные станции по добыче-нефти— телерь 
захватить их, собственно, как и любое другое 
здание, может любой пехотинец. Также по- 
явилась весьма правильная возможность 
транспортировать пехоту в любых транспорт- 
ных средствах, в которых, по идее, должно 


быть свободное место — БТРы, джипы, транс- 
портные вертолеты. Такое внимание пехоте 
уделяется не зря — теперь она действует не 
менее эффективно, чем танки. Два ракетчика 
способны остановить практически любой 
танк, трех-четырех попаданий хватает любо- 
му самолету/вертолету, плюс малая уязви- 
мость пехоты для ракет и снарядов — зато 
большая для огня, токсинов и... правильно, 
вражеской пехоты. Стоимость пехотинцев то- 
же довольно высокая — для сравнения, ра- 
кетчик стоит около 300$, средний танк — 
800$. Дороговато, но иногда использование 
пехоты бывает единственно эффективным в 
некоторых ситуациях. Остальные тонкости по- 
знайте, будьте добры, сами — уверен, недо- 
вольными не останетесь. 

Теперь подробно о противоборствующих 
сторонах. 


Китай 

Глядя на китайскую технику, символику, атри- 
бутику, несложно сделать вывод, что Китай 
здесь — прямой наследник Советского Союза 
в плане вооружений. Пехота Китая вооружена 
винтовками со штыками (жаль, врукопашную 
не ходит), также — правда, неясно, с чего 
вдруг, — Китай располагает профессиональ- 
ными хакерами, способными воровать деньги 
(неясно только у кого) через Интернет. 

Прототипом танка ВаМеМазег являлся, не- 
сомненно, советский Т-62. Также среди броне- 
техники отмечены: 

Огнеметный Огадоп-Тапк — гроза всех пе- 
хотинцев и легких машин, с потрясающей воз- 
можностью. вести непрерывный. огонь_по до- 
вольно обширной зоне, заживо сжигая всех, 
кто попадет, расплавляя даже танки. Слабыми 
сторонами его является низкая. скорость пе- 
редвижения и малая дальность ведения огня, 
поэтому танку нужно подобраться к врагу как 
можно ближе, и пока он подбирается, стано- 
вится очень уязвимым для "дальнобойных" ра- 
кетчиков, а также не имеет защиты от воздуш- 
ных атак. 

Са!то Саппоп Тапк — более мобилен, чем 
Дракон, слабее бронирован, оснащен многост- 
вольной. дальнобойной пушкой, отлично слу- 
жащей для устранения пехоты и авиационной 
угрозы. Эффект его орудия заключается в 
том, что оно со временем раскручивается, на- 
чинает вращаться быстрее — и быстрее выпу- 
скать пули в противников. Нечто подобное бы- 
ло в аддоне к Вед Аеп 2. 
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Также китайцы располагают очень эффек- 
тивной артиллерией, слабо бронированной, 
но прекрасно служащей для осады вражеских 
укреплений. 

Но главный их козырь — танк Омейога, из 
рода Мамонтовых. Все те же две пушки, мет- 
ровая броня, черепашья скорость, зато абсо- 
лютно новая фишка — возможность сооруже- 
ния прямо на башне мини-бункера (для сол- 
дат), Сайта Саппоп или же Зреакег То\мег. 
Вторая депает ОмейогЧ малоуязвимым для 
пехоты и воздушных атак, последняя же — по- 
тихоньку восстанавливает здоровье всех не- 
далеко находящихся юнитов — имеется у ки- 
тайцев и аналогичная постройка. 

Авиацию Китая представляют МиГи — по- 
здние модификации 29-х. Очень быстрые и 
мощные, они представляют довольно серьез- 
ную угрозу для противника при относительно 
невысокой стоимости, также очень красиво 
падают на землю, повреждая при этом всех, 
кто окажется рядом с местом падения — та- 
кого, кажется, еще не было. Экстракцией ре- 
сурсов у Китая занимаются транспортные 
грузовики, привозя по 300$ за заход. Китай- 
ские здания за определенную плату можно 
окружить минами, повреждающими и пехоту, 
и танки. Из бонусов, доступных Китаю, стоит 
отметить возможность создания миниатюрно- 
го минного поля, артиллерийский залп (3 ап- 
грейда), бомбу, выводящую из строя всю тех- 
нику в зоне поражения. ОМП (оружие массо- 
вого поражения) — ядерные ракеты, одинако- 
во убийственные как для пехоты, так и для 
техники, в т.ч. и воздушной. 

Китай располагает самой мощной танковой 
армией, отличной артиллерией, довольно хоро- 
шей авиацией. Слабой стороной является от- 
сутствие юнита-скаута, позволяющего быстро 
открыть карту, также невозможность проведе- 
ния быстрых атак (за исключением воздушных), 
что есть очень важно, так как атака если и на- 
чинается, то только большой толпой, хотя не- 
большие суицидальные вылазки 2 Огадоп- и 2 
Сапо-танка могут быть очень эффективными. 


СЬА 

Играют роль плохих парней в этой игре, тем не 
менее — моя любимая сторона. Очень сильно 
отличается от двух других сторон, хотя бы тем, 
что ее здания не требуют электроэнергии — 
одной проблемой меньше. Строительство и до- 
быча ресурсов осуществляется одними и теми 
же рабочими, в то время как остальные для 
этого имеют разные юниты. В качестве стаци- 
онарных орудий используются небольшие ук- 
репления, в которых находятся три солдата со 
“Стингерами" — вполне естественно, что если 
такое укрепление атакует пехота, то ее пули в 
первую очередь покончат со стрелками внутри 
— это касается и огненных атак. Также присут- 
ствует и система тоннелей, через которые пе- 
хота сможет быстро перемещаться из одного 
места в другое — что-то вроде Зерговской тех- 
нопогии в С. Здания СА уничтожить труднее, 
чем какие-либо другие, — после уничтожения 
самого здания на его месте открывается под- 
земный тоннель, и если его оставить в целости, 
то появившиеся оттуда рабочие быстро (и бес- 
платно) восстановят здание. Некоторые юниты 
СЬА, в частности ОцаЯ Саппоп и Магаидег 
Тапк, способны существенно улучшать свое во- 
оружение за счет обломков вражеской техни- 
ки, причем два раза. Мой любимец — Носке 
Видду — идеальный юнит для молниеносных 
атак, очень быстрый, хоть и слабенький, он вы- 
пускает целое сальво ракет во врага, причем 
делает это с рекордного расстояния. Отлично 
подходит для ослабления обороны противника, 
с последующим его изматыванием. "Артилле- 
рийский", если можно так выразиться, юнит — 
$СИБ ЕаипсНег — запускает огромных разме- 
ров ракету, которая обладает двумя типами бо- 
еголовок: токсичной и ядерной. Тоже отличная 
дальность, убойная сила и слабая живучесть. 
Особая прелесть СЁА заключается в том, что у 
них нет "самого лучшего юнита" — войска при- 


ходится комбинировать, и при умелом руко- 
водстве они становятся очень грозной силой. 
ОМП — установка запуска нескольких ракет 
$СУО, которые наносят повреждения по ро- 
вольно большой площади, оставляя после себя 
целые моря токсинов. 

Авиации СЁА не имеет в принципе, и это 
одна из их слабых сторон. Многие юниты не 
отличаются толстой броней, что делает их 
очень уязвимыми перед вражескими снаря- 
дами и ракетами. Залог успеха — просто не 
давать врагу шансов уничтожить ваши уязви- 
мые (и зачастую самые эффективные) юниты, 
постоянно прикрывая их танками, потому как 
именно ЗСУО и Воске! Видду представляют 
наибольшую угрозу. 


США 

На первый взгляд, являются "идеальной ар- 
мией", обладающей хорошими танками, пехо- 
тинцами и лучшей авиацией. Но на практике 
почему-то их армия очень даже неплохо рас- 
катывается в тонкий блин, причем я имею в 
виду не кампанию, а ЭКиттН. Хотя, если по- 
смотреть на их юниты, то нельзя сказать, что 
они отличаются немощью. Обычный Наттег 
может быть оборудован, помимо пулемета, 
еще и пусковой установкой ракет, танки 
Стизадег и Рав@т явно превосходят китай- 
ские (за исключением Оуейог`а) и арабские 
(без апгрейда оружия) аналоги, причем 
Раадт обладает также лазерной противора- 
кетной системой. К тому же, все наземные 
танковые юниты могут создавать себе помощ- 
ника-дроида: либо разведчика с большой 
дальностью обзора и способностью засекать 
невидимые юниты, либо дроида с пулеметом 
и возможностью ремонтировать своего хозя- 
ина. Плюс очень мощная авиация, аж три ти- 
па самолетов и вертолет Сотапспе — наибо- 
лее эффективный юнит, на мой взгляд. Вооб- 
ще, танки американцам нужны лишь для обо- 
роны, все остальное могут сделать самолеты. 
Е-22 прекрасно справляется с воздушными 
целями и слабыми наземными, Е-117 ЗеаА 
— сам по себе хороший бомбардировщик, а 
тугеще и невидимый... Аигога ВоттБег — вооб- 
ще хана всем наземным войскам. Также к яв- 
ным плюсам американских войск относится 
шпионская деятельность — на время показы- 
ваются все силы врага, а также масса подоб- 
ных фишек. Но даже со всем этим они поче- 
му-то не могут полностью доминировать на 
поле боя. Не помогает даже их Ращае 
Саппоп, которой можно даже управлять во 
время ведения огня. Не помогают и очень 
разрушительные ковровые бомбардировки. 
Может, дело в дороговизне юнитов, может — 
в почти полной беззащитности от пехоты (ну 
нет у них подобия огнеметного танка!) и ар- 
тиллерии? Хотя — кто знает, возможно, в ру- 
ках умелого игрока американцы и впрямь ста- 
нут непобедимой армией? 


В целом, в игре так или иначе наблюдается 
что-то вроде баланса, насколько он отточен 
— покажут сетевые баталии. Также хочется 
отметить отличную музыку, звук (слышен да- 
же шум моторов, вращающих башню 
Оуейог(`а) и очень, очень хорошую озвучку. 
Правда, есть и несколько ляпов, вроде того, 
что стрелок на джипе СЁА по своим разме- 
рам чуть ли не с полмашины, или то, что юни- 
ты не стесняются иногда проезжать сквозь 
друг друга и стены. Но поверьте, впечатления 
это не портит. 

Я как мог описал вам этот замечательный 
продукт, хотя очень многое осталось “за кад- 
ром", так как просто невозможно дать полное 
описание такой АТ$ в одном обзоре. Остает- 
ся лишь надеяться, что общественность оце- 
нит это произведение по достоинству. 


Диск для обзора предоставлен 
торговой точкой магазина 
“Мир Игр" на Немиге 

ема#ап, 1е\Ма@1п2002 @ тай.ги 


Начало на стр. 15 

Скажу сразу: покупайте 512 метров мозгов. 
Без этого количества памяти играть становит- 
ся крайне затруднительно. Игра начинает жут- 
ко свопить, делая игровой процесс неимовер- 
но трудным. 

Превозмогая всевозможные охи да ахи каса- 
тельно неимоверного числа полигонов, отсыпан- 
ного на модельки персонажей (Айда, ах какая 
там была Айда), и не всматриваясь в пестрящие 
краски исследуемых планет, мы можем смело 
констатировать — двигатель Упгеа!2 существен- 
но не шибко отличается от движка ЧУпгеа! 
Тошпатеге 2003. А поэтому мы можем только 
повторно похвалить этот замечательный движок 
и перейти к прославлению дизайнеров уровней, 
которые, слава богу, не дали пропасть работе 
программеров движителя и скомпоновали все 
как нельзя лучше. Каждая из планет, которую бу- 
дет исследовать сам Джон "Маршал" Далтон 
(бывший морпех, отличник боевой и политичес- 
кой подготовки, ходячая энциклопедия анекло- 
тов и просто харизматичный главный герой), вы- 
глядит по-своему уникальной и запоминающей- 
ся. У каждой своя флора, фауна, антураж и, что 
самое главное, в игре нет "штампов", на которые 
просто уже невозможно смотреть, запуская оче- 
редную поделку... 

Прибавьте сюда еще и звук, который полно- 
стью ЕАХ и дает вам почувствовать, что сумас- 
шедшие деньги, потраченные на вашу акустику, 
выброшены не зря, который поражает вообра- 
жение и тоже страшно глючит и стопорит всю 
игру и к которому надо присобачить патч, дабы 
можно было не наблюдать падения производи- 
тельности на 10 фпс. А в остальном у нас здесь 
полный порядок. 

Но это была ода графике и звуку... 


О штампах 

Геймплей же оказался не тем, каким его жда- 
ли миллионы фанатов УпгеаГа. Вместо всепен- 
ной Упгеа нам подсунули искусный пазл из 
всех хитовых экшенов последних года-двух. 
Да, надо признать, сделано все очень хорошо и 
профессионально, но примут ли фанаты притя- 
нутую за уши вселенную Ипгеа! к, в общем-то, 
банальному шутеру, коих в достаточном копи- 
честве сейчас на рынке? Но тем не менее 
"учителя" были именитые: НаН-е, Наю, мес- 
тами З{аг Тгек: \/оуадег и даже Вед Расйоп 
вместе с С&С: Вепедасе. И это только то, что 
приходит на ум в первую очередь. 

Но самого главного у игры не отнять — вы по- 
гружаетесь в геймплей с головой. Команда 
звездолета (хех, не удержусь и поставлю смай- 
лик :)) АвапЕ$ (в составе Айды — "убийцы" Лари- 
ски Крофт по размеру бюста, которая по совме- 
стительству еще и первый офицер корабля, Иса- 
ака Борисова, которому доверили должность 
технаря-оружейника, и товарища Не’'Бана, кото- 
рый приснится может только тов. Лукасу и то в 
кошмарном сне) сделает все, чтобы вы не ску- 
чали, развлекая вас брифингами к миссиям, 
описаниями вооружений и просто приятной 
болтовней. Ну, а мы свами вступаем в дело, са- 
дясь на свой личный "катафалк". 

Вот тут-то и начинается самая приятная 
часть программы — отстрел всевозможной 
живности в погоне за семью частями древнего 
артефакта. Геймплей разнообразен — благо за 
долгие годы разработки девелоперы смогли 
придумать большое количество вариантов игры. 
Нам придется не только в одиночку продирать- 
ся через лабиринты всевозможных научных ла- 


ыы. 


бораторий (а-ля На! \е), но и участвовать в ко-- 
оперативной обороне подступов к различного 
рода объектам. Слава богу "разукрашивание" 
геймплея на этом закончилось. Мы, к счастью, 
не найдем в списке обязательного прохождения 
игры акробатические этюды над пропастью а-пя 
Лара Крофт, а также до жути надоевшие прими- 
тивные пазлы. А вот вволю пострелять — это 
всегда пожалуйста, благо оружейный арсенал 
подобран что надо. ` 

Подробно описывать каждый “ствол” нет 
смысла, но выделить особенности, пожалуй, 
стоит. Набор оружия получился, как и 
геймплей, помесью всевозможных идей по- 
следних лет шутеростроения. Дефолтный на- 
бор любого уважающего себя шутера присутст- 
вует в полном объеме: энергетический писто- 
лет, дробовик, снайперская винтовка, ракетни- 
ца. Гранатомет — продолжатель идей еще пер- 
вого Упгеа! Тоитатеп!. Только теперь типов 
ракет аж 6, и все сопровождаются разноцвет- 
ным фейерверком при взрыве. Ну, и на закус- 
ку тот самый огнемет. Тот, пламя которого на 
данный момент можно считать самым лучшим 
пламенем, которое когда-либо создавалось в 
играх. А наблюдать за носящимися из стороны 
в сторону "подпаленными" врагами — это, са- 
ми понимаете, еще то зрелище. 

Боты, нужно Им отдать должное, в игре одна 
из самых сильных сторон. Наконец-то можно 
не ворчать по поводу их непреодолимой тупо- 
сти. Хотя и выезжают они в основном за счет 
отличной стрельбы и быстрого перемещения, в 
отличие от нас, потому что мы, бучи облачен- 
ными в такой бронежилет, который и Шварц- 
неггеру не снился, особо разогнаться не мо- 
жем. Вот и получается, что вражины прыгают 
вокруг нас с сумасшедшей скоростью, а мы 
только и успеваем, что отпрыгивать. Ну да бо- 
евой опыт помогает — непобедимых ботов не 
бывает. На то они и боты. 


Мало 

"Неужели действительно так мало?" — спросите 
вы. Да, действительно мало, просто до обидно- 
го. Столько лет ожиданий — и все уместилось в 
двадцать пять коротких миссий, которые прохо- 
дятся за один день. Но тут уж ничего не попи- 
шешь... Какое-то слово могли бы сказать какие- 
нибудь адд-оны, но... Скажите, вы готовы ждать 
еще годика 2 этого явления, чтобы потом сокру- 
шаться насчет еще более короткого адд-она? 
Нет, это удовольствие не для меня. 

`Но главное, что расстраивает неимоверно 
— это то, что игра утратила свой главный ко- 
зырь: неповторимую атмосферу. В некоторой 
мере она сохранилась, но по большей части 
это. как уже отмечалось выше, отличнейший 
"сплав" последних хитовых шутеров. Так ли это 
плохо? Для фанатов — плохо, для всех осталь- 
ных — думаю, нет. 


Бурдыко "Моизеброй пез НА" Алексей, 
Кпез@нл.Бу 

Диск для обзора предоставлен точкой у "Тор- 
гового дома "НА НЕМИГЕ" — "МИР ИГР" 


Игра: Цпгеа! 2: Тре АмакКептпд, Жанр: ЕРЗ 
Разработчик: [едепа ЕтепаттепИЕрю 
(Нир\Имимедепаепёсот) 

Издатель: пюдгатех/Авл (ПЕрИилииииз ПЮ- 
отатез.сотудатез/ипгеа_рс) 

Минимальные системные требования: ИЛпаои’$ 
ЭВ/МЕ/2000/ХР, ит! Репвит И ог АМЬ Ап 
733 МН2 ргосеззог, 256 МВуе НАМ, 32 МВ 
МИР СеРогсе2 МХ, 3 СВу Гав НО $раса, Вх 
Зрева СО-НОМ, ОтосЕХ уегзюл 8.1 
Рекомендованные системные требования: 
И/псюи/; ЭВ/Ме/2000/ХР, Репвит Ш ог АМО 
Айюл 1.2 @Нг (на самом деле и 2 р будет ма- 
ло), 384 МВИе НАМ (пучше уже все 512 МВ 
ВАМ), 64МВ ММРЛА СоЕРогсе3 ог АТ! Вадеоп 
8500 (в идеале Надеоп 9700 Рго). 
Количество СВ в оригинальной версии: 2. 
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виртуальные радости 
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ы, конечно, понимаете, что 

“пройти” Морровинд невозмож- 

но — можно лишь пройти по ос- 

новной сюжетной линии, помочь 

страждущим, наказать нехоро- 
ших и убедить всех в том, что вы сильно 
круты. Можно выполнить часть доступных 
квестов (да и то не все — вы, например, мо- 
жете вступить только в один Великий Дом и 
получать от него задания, остальные же для 
вас закрыты), попытаться зачистить все 
подземелья, стать вампиром и пройти вам- 
пирские квесты (тоже — только за один 
клан)... Но все равно вы не узнаете всего за 
одно прохождение. Ниже будет приведено 
прохождение основной сюжетной линии 
Морровинда. 


Письма сам я на почту ношу 

После генерации персонажа вас попросят от- 
нести письмо для Кая Косадеса. Задание пер- 
вое, потому простое. Для начала вы должны 
попасть в город Балмору. Можете идти пеш- 
ком, но лучше нанять силт-страйдера немного 
к востоку от того города, где вы находитесь 
сейчас. Подойдите к перевозчику и спросите 
про "путешествие", после чего выберите Бал- 
мору. С вас возьмут немного денег, но они по- 
ка должны у вас быть. 

По прибытии лучше всего сразу записаться 
в какую-нибудь гильдию. Гильдии Воинов и 
Магов — чуть к северу от силт-страйдера, на 
площади (легко опознать по вывеске в виде 
щита с мечом и глаза). Гильдия воров — к вос- 
току, в СотегсшБ’е (Угловой клуб). После за- 
писи Гильдия будет обеспечивать вас работой, 
деньгами и возможностью дешево скупать не- 
плохие вещи. Пока денег не тратьте, но зада- 
ние (первое) возьмите. 

Кай Косадес живет в самом северо-восточ- 
ном доме Балморы. По пришествии отчитай- 
тесь перед ним, получите немного денег (200 
золотых) и станьте шпионом имперской орга- 
низации Клинки (Вадез). Теперь экипируйтесь 
в гильдии или магазине и получите свое пер- 
вое задание. 


Гномья головоломка. 

Кай отправляет Вас к Гасфату из Гильдии Во- 
инов выведать ценную информацию. Но про- 
сто так вам никто секретную информацию в 
Морровинлде не дает, в чем вы не единожды 
убедитесь. 

Гасфату зачем-то понадобился Ометег 
Ригле Вох (Двемеры — это раса гномов, ко- 
торые уже давно вымерли). Эта гномья игруш- 
ка находится в древних гномьих руинах, где 
как раз сейчас кучи разных бандитов, которые 
не прочь прикарманить немного артефактов. 
Конечно же, мы покажем ворам, что грабить 
древние руины нехорошо. 

Выходите из Балморы через южные (те, что 
рядом с силт-страйдером) ворота. Идите через 
мост на восток, пока не увидите форт импер- 
ского легиона. Теперь направляйтесь на севе- 
ро-восток по дороге, которая идет за форт. Че- 
рез некоторое время вы увидите древний гно- 
мий мост. На нем вас с нетерпением ждет аг- 
рессивный товарищ, который при виде вас 
сразу докажет свою агрессивность вызовом 
скелета. Кстати, правило на всю игру — не об- 
ращая внимания на вызванное существо, все- 
гда разберайтесь с вызывателем. Теперь вы 
увидите эти руины, которые так интересны ин- 
форматору Кая. Вход закрыт, но, если нажать 
на рычаг при входе, проход откроется. Внутри 
сразу прыгайте вниз-влево и запрыгивайте на 
балкон. Там должна быть дверь в "Комнату пу- 
стой руки" (согласен, фантазии гномам не за- 
нимать). В ней вас ждет еще один супостат с 
молотком, тоже жаждущий расправы. Когда 
справитесь с ним, возьмите с нижней попки 
слева от входа этот кубик-рубик — Оемитег 
Риг2е Вох — и несите Гасфату. 

Теперь Гасфат с радостью поделится нуж- 
ной информацией, да еще и может сообщить о 
руинах Нчуфлет (при хорошем отношении), в 
которых можно тоже взять квест-другой. Еще 
он может дать вам ключик от нижних уровней 
тех руин, в которых вы уже побывали. 


Охотник за черепами 

Теперь Кай хочет узнать от орка Шарн Гра- 
Музгоб не менее важные данные. Орк тоже 
знает цену своему рассказу: с вас потребуют 
череп какого-то лунатика. Не забудьте спро- 
сить поподробнее о месте назначения и полу- 
чите немного магических вещей против при- 
зраков (обычное оружие их не берет)... 

Поезжайте в Сейда Нин на силт-страйдере и 
идите на восток. Как только пройдете между го- 
рами, посмотрите налево и увидите гробницу 
Ллюля, череп которого нам так необходим. Вну- 
три после убиения призрака идите в левый про- 
ход, затем загляните во все комнаты. В одной 
из них вместе со страшной нежитью лежит че- 
реп. Несите орку и получайте информацию для 
Кая. Получив информацию, тот повысит вас в 
звании, если ваши навыки заслуживают этого. 

Кстати, теперь к вам будут постоянно при- 
ставать люди на улицах, но не с просьбой дать 
мелочи, а с угрозами от имени Щестого Дома. 


Не вздумайте нападать на них, а то попадете 
на скамью подсудимых по обвинению в убие- 
нии ни в чем не повинного гражданина Морро- 
винда. Этот Шестой дом полностью находится 
под управлением Дагот Ура, который совсем 
нехороший человек и однозначно ти дуе. Но 
это все потом, а сейчас — к Как! 


Информаторы из Вивека 
Когда вы поспите на кровати, вам приснится 
сон. Подобные сны будут снится вам всю игру. 
Надо идти за новым заданием, и Кай вам его 
с радостью даст. 

Каю снова нужна информация. Этот пюбо- 
знательный товарищ хочет, чтобы вы погово- 
рили с тремя информаторами из Вивека. Едь- 
те туда на силт-страйдере и заходите в первый 
квартал — Квартал Иностранцев. Внутри, в 
нижних рядах зайдите в сотегс№б, где будет 
обитать аргониан — хвостатый и чешуйчатый. 
Поговорите с ним, он предложит прогуляться 
до магазина его друга. Правда, как только вы 
согласитесь, на вас нападут три данмера, но 
они не слишком сильны, так что разберетесь. 
Когда доведете товарища до магазина и вой- 
Дете внутрь, он расскажет вам все, что знает. 
Перед тем, как идти к следующему информа- 
тору, украдите с нижней полки шкафа слева от 
входа книгу. "Ргодгез$ оЁ Тгий" ("Прогресс 
правды"), после чего отправляйтесь в кантон 
$1. Оит$ (Святого Олмса). 

Здесь спускайтесь в Сапамощ$, затем в 
люк в полу. В канализации поищите кхаджита 
(полутигр-получеловек), который пожалуется 
вам, что налоги душат, а тутеще инспектор на- 
логовый ищет... Подымайтесь наверх и пого- 


ворите с инспектором. Его легко узнать — он 
в юбке ходит. Скажите ему, что видели, как 
ваш знакомый кхаджит уплыл на континент. 
Потом возвращайтесь к Аддхираниру — так 
зовут этого хвостатого информатора — и го- 
ворите, что решили его финансовые пробле- 
мы. Тот на радосях вам все и расскажет. 

Теперь идите в храм, точнее в библиотеку 
через зал мудрости, или правосудия. Там вы 
найдете третьего информатора — библотека- 
ря по имени Мехра Мило. Она скажет, что 
здесь небезопасно, у стен есть уши, у углов — 
видеокамеры и прочее. Затем она пойдет в 
заднюю комнату, где и поговорит с вами. Ме- 
хра расскажет про книгу "Прогресс правды", 
которую мы приватизировали. Если не прива- 
тизировали, то еще один экземпляр есть в са- 
мой библиотеке, только тут украсть сложнее. 

Теперь можно возвращаться в Балмору. Со- 
ветую выполнить миссии гильдий, подзарабо- 
тать деньжат и купить экипировку получше. 
Идите к Каю и получайте новое звание плюс 
200 золотых и новое задание. 


Информатор Пепельник 

У Кая есть еще один информатор в Альд-Руне. 
Берите туда силт-страйдера и идите в очеред- 
ной сотегоуь, он к югу от большого здания 
Мапог Опа. Там вы найдете Хассора Зайн- 
субани, бывшего пепельника, решившего 
стать купцом. Поговорите с ним и узнайте, что 
он, как и все пепельники, любит подарки. Ку- 
пите в книжном магазине (ближайший в уже 
упомянутом Мапог Гис! — районе особня- 
ков, внизу напротив входа) книгу "Песнь вет- 
ра" и поговорите с информатором о подарке. 
Он, увидев книгу со стихами, страшно обраду- 
ется и даст вам нужную информацию. Также 
можно поднять его отношение примерно до 
` 80, если вы дипломат. Но купить книгу дешев- 
ле, уломать его слишком сложно. 

Кай, получив информацию, даст вам пакет 
от императора, в котором говорится о том, что 
вы — Нереварин, то есть страшно великий 
данмерский герой. Из всего этого следует, что 
вам придется, как проклятому, проходить ис- 


пытания, чтобы доказать, что вы Нереварин. 
Сейчас вы должны быть как минимум 10-го 
уровня, так что, если вы еще слабы, поднимай- 
тесь в гильдиях. 


Посвящение в пепельники 

Итак, вам нужно отправляться в племя Урши- 
паки. Для этого придется попутешествовать 
пешком. Едьте на силт-страйдере до Альд-Ру- 
ны, затем до Маар Гана, а потом пешком на 
северо-запад. Идите вдоль гряды, пока не уви- 
дите проход на север, атам уж до племени не- 
далеко. По дороге лучше не суйтесь ни в какие 
подземелья — люди и нелюди здесь нервные, 
могут побить. 

Чуть к востоку от прохода находится логово 
вампиров. НЕ СУЙТЕСЬ ТУДА! Потому что 
они почти стопроцентно вас побьют, если вы 
не достигли совершеннолетия, то есть 16-го 
уровня. Если же хотите вампирствовать, захо- 
дите, подставляйтесь под удары и убегайте. 
Затем спите три дня — и станете вампиром. 
Только обязательно сохранитесь перед этим, 
вдруг вылечиться не сможете. 

Так вот, дойдя до племени Уршилаку, погово- 
рите с любым данмером насчет пророчеств о 
Нереварине. Он вас пошлет на проверку к За- 
банумду (имена здесь со временем лучше не 
становятся:)). В лагере есть огромный шатер, 
внутри которого расположены палатки вождя 
по имени Сул-Матуул и его ханов, лучших вои- 
нов племени. Нас интересует хан Забанумд, ко- 
торый живет в правом от центрального шатре. 
Спросите его о пророчествах Нереварина и 
предложите двести монет. Нет, у них это назы- 
вается не взяткой, а подарком. Теперь погово- 


рите с вождем (центральный шатер). Вождя на- 
до расспросить насчет обряда посвящения в 
племя, и он вам расскажет о склепе, в котором 
пепельники как-то похоронили вместе с отцом 
нынешнего вождя страшно полезный костяной 
лук, который и является условием посвящения. 
Только после посвящения он разрешит вам го- 
ворить с Нибани Маеса. 

Выходите из лагеря и идите на юго-восток. 
Вы найдете склеп урьшилаков. Внутри очень 
много различных вещей средней и высокой 
полезности, но проблема в том, что там нахо- 
дится всякого рода нежить. Так что без маги- 
ческого оружия и мощных заклинаний туда 
лучше не соваться. 

Внутри идите до зала с водой, затем прыгай- 
те по камням до склепа Латерия и-подымай- 
тесь наверх по спирали. По дороге можете за- 
глянуть в соседние гробницы и найти неплохие 
вещички. Поднявшись на самый верх, вы най- 
дете проход в гробницу Юно, где на вас напа- 
дет очень мощный призрак, который и хранит 
у себя нужную нам вещь. Чтобы получить ее, 
убейте призрака, а лук возьмите с кучки пеп- 
ла, оставшейся после него. 

С победой возвращайтесь к племени Уршу- 
лаки, где вождь Сул-Мутуул посвятит вас в 
племя. Между прочим, лук он оставит вам, не- 
много увеличив ваши финансовые возможно- 
сти. После разговора с вождем идите в юрту 
Нибани Маеса, где вас проинструктируют на- 
счет того, что должен сделать настоящий Не- 
реварин за свою недолгую, как правило, 
жизнь. Вы должны родиться под нужным зна- 
ком, расти без.родителей, иметь родимое пят- 
но на правой пятке и так далее... Вы получите 
две книги, а также потребуется еще одна, ко- 
торая находится у "Инакомыслящих жрецов". 

Но пуззюп уже сотр@е, и вы должны от- 
правляться к Каю Косадесу. 


Операция "Задняя Блоха" 
Кай сообщит о том, как легионеры Имперско- 
го Легиона из форта Васкто# (Форт Задней 
Блохи — звучит интересно, не правда ли?) на- 
поропись на базу Шестого Дома. Разобраться 


надо вам, потому что больше это делать не хо- 
чется никому. 

Сначала придется сходить в этот самый 
Васкто (к югу от Альд-Руны). Ничего особо 
полезного вам там не скажут, кроме того, что 
товарищ Дагот Гарес не угодил всем живущим 
и надо его из живущих исключить. Кроме того, 
дают подсказку. По словам главного бэкмот- 
ца, солдат, вернувшийся с логова, был болен 
корпрусом и скончался в бреду и агонии. 

Идите в Гнаар Мок и следуйте на небольшой 
островок Иллуниби. Там идите в подземелье. 
Здесь вам встретятся кучи всяких монстров, а 
без магического оружия соваться сюда вооб- 
ще бесполезно. По дороге вам могут встре- 
титься атронахи огня/земли/льда, на них соот- 
ветствующая магия не действует. Расправляй- 
тесь с монстрами быстро, так как здесь про- 
рвы тварей, понижающих параметры. Умень- 
шенные параметры (они подсвечиваются 
красным цветом} восстанавливаются только с 
помощью соответствующих бутылок или за- 
клинаний. 

Вы пройдете не слишком долгий путь и ока- 
жетесь в месте, именуемом презренными слу- 
гами Дагот Ура "Зои Ваве", что в вольном пе- 
реводе значит "Гвалт Душ”. Там вас встретит 
Дагот Гарес, который от радости, перед тем 
как накинуться на вас, прочитает послание от 
Дагот Ура, общий смысл которого таков: "Чу- 
вак, дуй ко мне на красну гору, может, и не за- 
мочу”. Докажите ему бессмысленность попыт- 
ки убить вас, но перед смертью он вас заразит 
корпрусом. Не бойтесь — так должно произой- 
ти по сюжету и избежать этого невозможно. 
Корпрус будет прибавлять вам по одной 
единице силы и выносливости, и отнимать 
столько же интеллекта и ловкости, плюс защи- 
та от любой болезни. 

Кстати, после излечения от этой гадости все 
положительные эффекты останутся, а отрица- 
тельные исчезнут. Возвращайтесь к Каю Коса- 
десу и допросите его о способах излечения этой 
заразы. Да, вас снова повысят в звании. 


Фир и гномьи сапоги 

Кай полагает, что древний маг Девиах Фир 
знает, как лечить корпрус. Быстрее всего до- 
браться к нему можно с помощью Гильдии Ма- 
гов. Пройдите к проводнику гильдии и выбери- 
те в разговоре "Путешествие", а потом "Задий 
Мога, \\/омегпе На!: Сила оЕ Мадез$", что в пе- 
реводе на великий и могучий значит "Садрит 
Мора, Холл Росомахи: Гильдия Магов". Выхо- 
дите оттуда и плывите на юго-запад. Если не 
жалко бутылок или свитков полета или хожде- 
ния по воде — применяйте, потому что плыть 
долго и нудно. 

Когда доплывете, входите внутрь в "Опух 
На!" и поворачивайте направо. Там будет ле- 
стница, ведущая к залу Фира. Входите туда и 
загляните в комнату слева. Там вы можете 
найти “слезы корпруса", которые хорошо бы 
приватизировать — благо никого нет. Эти сле- 
зы вам пригодятся впоследствии. 

Теперь идите в зал напротив входа и леви- 
тируйте вверх, туда, где и сидит этот шустрый 
старичок — Девиах Фир, который расскажет 
вам о болезни, о том, что она придает имму- 
нитет ко всем другим заболеваниям, как у Не- 
реварина. Естественно, что просто так он вас 
печить не больно-то желает. Хоть он и примет 
артефакт, который вам передал Кай Косадес, 
ему все же хочется, чтобы вы посмотрели на 
корпусариум и взяли очень хорошие сапоги у 
некого Ягрума Багнара. Однако сразу преду- 
преждаю, что в корпусе никого убивать вам 
нельзя, иначе придется повышать отношение 
Фира до семидесяти с помощью перечисления 
на его счет некоторого количества золота. 

Корпусариум находится слева от входа в 
башню Фира. Идите все время прямо, пока не 
увидите товарища на паучьих ногах. Еще раз 
напоминаю: не трогайте никого в корпусариу- 
ме! Темные эльфы — народ обидчивый. Так 
вот, поговорите с гномом (а это именно гном) 
на паучьих ногах, расспросите насчет исчез- 
новения его народа, хотя ничего путного он 
вам не скажет. Когда спросите про сапоги, он 
их без лишних слов отдаст (такие бы привычки 
информаторам Кая Косадеса!). Теперь от- 
правляйтесь обратно к Девиаху Фиру и проси- 
те у него лекарство. Он вольет его вам в рот, 
и — вуаля! — вы излечены! 

Возвращайтесь в Садрит Мору, а оттуда — в 
Балмору. На сей раз Кай одарит вас по-коро- 
левски: рубашка и штаны, которые дают вели- 
колепные бонусы к воровским умениям, и 
кольцо, незаменимое для взломщика. А по- 
дарки такие потому, что Кай отбывает в стопи- 
цу по приказу Уриеля Септима восьмого. Ну, 
хоть не будем больше информаторов из-под 
земли доставать. 

Рекомендую сейчас подняться в гильдии на 
пару-тройку званий и обновить свое обмунди- 
рование, потому что впереди ждет тяжелое 
испытание. Рубашка и штаны Кая, кстати, 
очень пригодятся. 
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ГЛАВА 4. 
СЕМЬШМЕЧЕЙЯ 


Поиск Жемчужины. Хенгшан. В Хенгшане 
можно выполнить ряд необязательных за- 
даний. Жена бакалейщика попросит пере- 
дать мужу в Пенченг зимнее пальто. Плот- 
ник попросит вас найти ему потерянную ко- 
робку с инструментами. 


РВ Ханзхонг. Сюжетных квестов нет. Из нео- 
бязательных: 

Охотник в Ханзанге просит найти ему 
прочный капкан, который вы уже умеете де- 
лать. В доме Лу Пинга есть Секретная ком- 
ната. К двери подходит ключ с надписью мо- 
роз. Женщине, потерявшей мужа, лучше об 
этом не говорить. 


Хандан. Купец возле таверны скажет вам 
про жемчужину, которую приобрел Лю Ян, — 
будем иметь в виду. В таверне принимаем 
задание найти копыто монстра Нафу для тор- 
говца сокровищами. Там же Лий Ян попро- 
сиг отнести жемчужину в Фенксиан. 

Найдите дом Чунюй Ки. Разговорите ее. 
При правильных ответах увидите мультик. 
г 88 Девушка выпьет яд. После спасения герои- 
+ чи она может присоединиться к команде 
> 9 (ведьма). В хандане есть дом Динг Ксана. 
Чуть позже он даст вам карту от секретной 
пещеры в Облачной долине. 

Дальше на запад деревня Хеджанг. 


Селение Хеджанг. Узнать, где находится 
жемчужина. Спасти деревню от черной ма- 
гии при помощи Кун Пу. После завершения 
этих событий к команде может присоеди- 
ниться Кун Пу (маг). 


Деревня Вухуа. Можно раскрыть обман 
уличного артиста с поддельным молотком 
> Помочь женщине побить мошенника. Пв= 
8 мочь волшебнику в Деревне Вухуа найти: 


№ сики для церемонии. Наиболее интересным 
М1 заданием станет расследование убийства, 
владельца гостиницы. В деталях расписы- 
вать я его не буду, но в любом случае убий- 
цей окажется совсем не тот, на кого падают 
подозрения. 

т Возвращаемся в Хеджанг и идем через 
южный. мостик в Долину Облака. 


18 Облачная долина. Получить Жемчужину 
9 золотой жабы. Ян Джианг предложит вам 
р выкрасть принцессу Инь Цу. Другой вариант 
9 — Поговорить с Инь Цу и замочить Ян Джи- 

58 анга. И в том, и в другом случае искомую 
28 жемчужину вы получите. Если вы убьете Ян 
+23 Джианга, то Инь Цу можно взять в команду 
(ведьма). Обратите внимание на огромное 
дерево с дуплом. Именно там находится ис- 
комое фруктовое вино обезьян. После пол 
чения жемчужины можно заняться поиско 
мечей. 


Расположение мечей. 
1) Зидие, локация: Уапдтеп даю 
Условия: помочь Моду захватить власть, 
убить Хана и Премьер-Министра. 
Десантируемся в Янменском ущелье. Ес- 
ли у вас при себе шпилька, то можно посе- 
тить пещеру на северо-западе, забирать из 
сундука огненные стрелы. 


Бараки Гуннов. У входа в локацию стоит 
заждавшийся Моду (силач). Увольняем од- 
Много из команды. принимаем Моду (не за- 
5 будьте поменять оружие, доспехи и припа- 
28 сы). В военном лагере помогите солдату 
найти его Бронзовый Меч, попутно можно 
завалить всех остальных обитателей. Помо- 
гаем Моду захватить власть. После разгово- 
ра с ним получаем меч. 


Следующая локация — Йонксиан. 
2) Уиспапд, локация: Уопдхап 
Условия: Помочь ученому передать лю- 
бовное послание девушке. 

Поскольку письмо мы уже передали, 
то меч получим автоматически (воз- 
можно несколько позже). 


4 Горы Тяньшань. 

#3) хПапЁЬи, локация: поищат оЁ Та! 
Условия: 1. Поговорить со Старым Ни- 
щим. Купить ему вино. Второй раз до- 
стать святое вино. Он скажет про старо- 
Уго мечника Ву Ксина. Помочь Ву Ксину 
вывести ручей из пещеры или победить 
его в схватке. В последнем случае ста- 


А Пшеничные пироги и Святые Зимние Пер-^. Пу 


ТРЕПХСЕ ОЕ СП 


нет недоступным квест про изготовление 
меча. Не зря же мы бегали через всю карту 
в Облачную долину. Отдайте плодовое вино 
трактирщику, полученным Святым вином 
угостите нищего и приготовьтесь к драке. По- 
сле драки узнаем про Старого мечника. Те- 
перь идем к Ву Ксину. Помогаем ему с ручь- 
ем и получаем меч в качестве награды. 
Только ведите себя скромнее. При последу- 
ющем обращении Ву Ксин попросит вас най- 
ти ему для изготовления волшебного меча 
Огненный камень из облачной долины и 
Кедр для рукоятки. Кедр ему когда-то дал 
Мао Линь из Хенгшана, но старый растяпа 
его посеял. Принимаем эту информацию к 
сведению и движемся за следующим ме- 
чом. 


4) СопдВи, локация: Лирапд 
Условия: Помирить отца с сыном. Этот меч 
у вас уже должен быть. 


5) Сапйапд, локация: Нид 

Условия: Старик расскажет про могилу ко- 
ропя Ми. Найти пещеру, победить разбойни- 
ков, получить меч Сапйапд и фальшивый 


меч Моуе. 

ия 
6) Настоящий Моуе, локация: Ми ` 
Условия: поговорить с Сифи, помочь Мопопб 
убить братьев ГПапдзап и 7Напоми. В Джулу 
находим Цуи Джиу. Встречаемся с Мохонгом 
и соглашаемся отомстить за жену. Ликвиди= 
руем братьев Джианг. Получаем меч. р 


7) Таге змога, локация: Арапя раасе № м 


Условия: Во дворце Эпанг найти покои Ху 
Хая. После его гибели меч останется на столе: 


Продолжение сюжета. У нас'ещевсть одна 
фляжка фруктового вина. Здесь самое вре- 
мя вспомнить о старом пьянице Сонг Джи в 
Пенченге и нанести ие "Узнав о том, 


ь За один глоток. 
его-родиныг отказа- 
и цию, что два друга 
Сонг Джии Динг Ксан нашии. ‚сокровища, вол- 
шебную броню:и уникальный топор. Карта 
осталасв у Динг Кбана в Хандане:. Попутно 
можно'отдать Зимнее пальто владельцу ба- 
калейной лавки, ‚которо пра жена. 


Е 


ло ‘боле ро доктор. . и ‘это 
"ТО. Достаточно В, 


ную долину можно. там остановиться нена- у 
долго, благо курьерские стайции’ никто:нё _ 


Инфляция имела место и в древ- 


‚НО мы ‘успешно. пополняем ‘денежные. за: * 
сы путем о, ‘оружием, ‘снятом’ с 


Джи получил по попной программе 
был достаточно силен. Один раз пришлось 
перезагрузиться. 


Выполнение основного задания. 


ГЛАВА 5. 
СЕКРЕТЫМГРОБНИЦЫ 
ПЕРВОГОЗИМПЕРАТОРА} 


Гора Лишан. Возвращаемся в Ксиньянг и 
через выход из города попадаем на гору Ли- 
шан. Здесь все просто. С собой должна быть 
жемчужина и один из мечей. Заходим в пеще- 
ру (подземный ход). Прорываемся вниз. В ни- 
жнем зале два трапа. Заходим в каждый и ло- 
маем трактор — получаем половинки ключа. 

Заходим в могилу. Смотрим мультик. Воз- 
вращаемся в Ксиньянг. 


ГЛАВА 6. 
ПОДКРЕПЛЕНИЕ 


Говорим с Хуан Фенгом. Он даст наводку на 
Цу Вена в Ксишуи. Идем в Ксищуи. 


Ксишуи. В командирской палатке встреча- 
емся с Жоу Веном. Принимаем задание 
прорвать осаду и доставить письмо о помо- 
щи Чен Шенгу в Ченченге. Побочные квес- 
ты можно оставить на более поздний срок. 


Ченченг. Заходим в Офис командующего. 
Передаем Чен Шенгу письмо Цу Вена о по- 
° мощи. Выходим из штаба и говорим с Кай 
” Ги. На западной окраине'Ченшенга спасаем 
членов семьи Ву Чена: Возвращаемся к 


„КайРи. Смотрим мультик. 


Опять интрига. Вас посылают гонцом в 

Хандан якобы поздравить Ву Чена с корона- 
цией. На бамом деле Чей Шенг хочет выну- 
ДИТЬ Ву Чена перевести свои силы на запад, 
‚спасти Жу Вена. 
Необязательные квесты в Ченшенге. По- 
ь женщине (Ган Пей) вернуть похищен- 
е бандитами-сокровища. В качестве на- 
грады вам достанетсяСолнечный лук. 

Стражник у дома напротив Штаба расска- 
жет вам о.привид ) 
дворе .дома, Возле-места, где стоит охотник, 
растет деёрево.Лонёан. Идем в Хандан. 


ворим о своей 
Миссии с Главой. „армии повстанцев. Прохо- 
дим в Штаб.Омотрим мультик-Попадаем под 
домашний арест: Возвращаемся:в Ченченг. 


Ченченг..У-вх 
расскажет про попытку прорыва К 
и) ты Е. вы- 


что вернуле и выгуже аи Мао 


т астмы для 


“Получить кедр для Старого мечника. 
з Теперь ВуКсин может изготовить необыч- 
ный Винокол ия (убийца). 


Фонксиан, ОК ворота. закрыты. На- 
ходим лагерь повстанцев. < с 


довать` ‘появйение тигра. Связано с другим 
трактирщиком Ксу Фенгом. Пройти на зад- 
ний двор. Убить тигра. Посмотреть 
мультик. Расследовать причину ночно- 
го шума (Грабители роют тоннель). 


Фенксиан. Сдаем задание Лю Бангу. У 
Ксао Хи узнаем про утес. Через него 
попадаем в город. Уничтожаем охрану 
возле штаба. Из разговора с Ху Ке уз- 
наем про проблему с водой. У жены Хе 
Жи узнаем, что ее муж связался с ху- 
лиганами. Сдаем жемчужину Лий Яну 
— получаем меч Звездный флакон. 
Можно возвратить воду жителям, 
убить Хан Жи. 


.- 5 


Второй раз поговорить с женой Хе Жи. 
После разговора с Хе Жи убрать хулиганов 
в таверне. В конце операции уничтожить 
Йонг Чи (сюжетное задание). После победы 
в мультике Лу Банг предлагает соединить 
силы в Ксученге. 


ГЛАВА 8. 
ВМИМПЕРСКОЙ ТЮРЬМЕ 


Ксученг. Встреча с Лю Бангом в Штабе. Лю 
Банг хочет атаковать Санчуан и просит те- 
бя уговорить Ли Ю, сына Премьер-министра 
Ли Ши, сдаться. 


Санчуань. Поговорить с начальником охраны. 
Отобрать письмо у имперского посланника. 
Встретиться с Ли Ю. Рассказать, что его 
отец в тюрьме. Ли Ю согласится сдать Сан- 
чуань и будет ждать нас в таверне в Ксинь- 
янге. Его можно присоединить (палладин). 
После разговора с ним вернуться в Ксученг, 
доложить Ли Бангу. По дороге назад уничто- 
жить Лу Фанга (Губернатор Санчуаня). 


Ксученг. После встречи в Ксученге с Лю 
Бангом отправляемся в Ксиньянг. 


Ксиньянг. Поговорить с Ли Ю в таверне. По- 
лучить у Хуан Фенга официальный пропуск в 
тюрьму. Проникнуть в тюрыму. На 3 нижнем 
этаже встретиться с Ли Си, отцом Ли Ю. По- 
смотреть мультик предательства Хуан Фенга. 
Перед выходом на второй этаж его придется 
уничтожить. Теперь с боями на второй этаж, №8 
к камере заключенного Жоу Сана. Он пока- & 

жет секретный тоннель в Ксищуи. 


Ксишуи. Встреченный житель советует обра- 
титься к воину Джин Ченгу. После разговора с 
ним вы решили отправиться в Джулу. 

Необязательные задания Ксишуи. Для то- 
го чтобы отменить варварский обычай 
умерщвления жены после смерти мужа, на- 
до убить монстра и принести его череп в 
клан. Помочь женщине найти дочку. 


ГЛАВА 9. 
КРОВАВЫЙМДЖУЛУ} 


Джулу. Сразу при входе в локацию придется 
спасти Сим Ксина от убийц Жао Гао. Полу- 
чим задание убедить Ксианг Йу принять ка- 
питуляцию Жанг Хана. Идем в Янченг к Лю 
Бангу. По дороге встретится группа гопово- в 
резов, посланная Генералом. С ними можно 
не драться, если не называть своего имени. 
А можно перебить по одному. 


ГЛАВА 10. 
ПОСЛЕДНЯЯММЕСТЬ» 


Янченг. Основное задание — проникнуть в 
Ванненг и обеспечить его капитуляцию. 

Необязательные квесты. Поймать вориш- 
ку Ксу Вей. Плотник Чен просит помочь по- 
лучить плату с Хуанг Куи. 


нять капитуляцию. Перебить противников. 
о 2 сына Ма Пина в Ванченге. В награду 
он даст копыто Монстра Нафу. Тест на его по- 
иск дают в Хандане в таверне. 

Поговорить со стариком в соседнем до- 
ме. Найти тайную комнату. Возвратиться в 
Ксиньянг. 


Ксиньянг. По максимуму затариться лека- 
ми. Идем в Епанг. 


Дворец Епанг. Прорываемся в палаты Ху 
Хая (в самом верху лестниц). Смотрим муль- 
тик. Забираем со стола меч. Прорываемся в 
правую часть карты. Встречаемся с Жао Гао. 
Смотрим мультик. Мочим всех. Возвращаем- 
ся в Ксиньянг. Идем во дворец Жао Гао. Слу- 
скаемся вниз. Находим Жао Гао. После побе- 
ды смотрим финальный мультик. 


Риго! 


20 страница 


ПОДРОБНОСТИ 


виртуальные радости 
№3, март, 2003 год 


Текстовая 
ЭПОПЕЯ 


Сразу стоит оговорить: МУБы — 
это чисто текстовые игры. Это 
предложение отпугнет многих по- 
тенциальных игроков, но те, кто 
решатся попробовать, не будут ра- 
зочарованы. Все-таки, что не го- 
ворите, а самая мощная видео- 
карта — человеческое воображе- 
ние. Так что, читая текст с экрана, 
вы будете видеть перед собой ог- 
ромные замки, уютные таверны и 
угрюмые пещеры. 


История 

Впервые аббревиатуру МУР употре- 
бил студент Эссекского университета 
Рой Трабшоу (В. Тибзпам/) весной 
1979 года. Он разработал многополь- 
зовательскую игру и назвал ее Мий- 
О5ег ОБипдеоп (Многопользователь- 
ское подземелье). Так что изначаль- 
но термин МУР был названием кон- 
кретной игры, а не целого класса по- 
добных игр. Игра, написанная Траб- 
шоу, была довольно примитивной. 
Для него была интересной прежде 
всего программная сторона этой 
разработки — создать среду для об- 
щения нескольких людей в реальном 
времени. После того, как Трабшоу 
окончил университет, бразды руко- 
водства проектом взял в свои руки 
Ричард Бартл (Аквага Вайе). Имен- 
но он добавил ‘в код то, что сделало 
изначальную заготовку более похо- 
жей на мир — монстров, контейнеры, 
двери и много других мелочей. В его 
версии игры появилась цель — игра- 
ющие набирали очки для того, чтобы 
получить ранг Волшебника — он да- 
вал преимущества по сравнению с 
простыми игроками. Важной особен- 
ностью той игры было то, что любой 
игрок мог добавлять свои комнаты, 
предметы и даже команды. 


и, 
вертечияЯ масть пецеры. 
{ эвавх | 
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< 460р оао 251184 амаабФир 
Погово паука. 


Ата ов 
Ада 


Но шло время, исходный код игры 
стал расползаться по всему миру, 
каждый вносил свои изменения. Так 
что в скором времени появились иг- 
ры, существенно отличающиеся от 
прародителя, в том числе и прорабо- 
танностью мира. Однако изначаль- 
ное название сохранилось во мно- 
гих играх, хотя и получипо более об- 
ширную расшифровку — Мий-Озег 
Ойтепзюп (Многопользовательское 
измерение). 

Сейчас у игроков есть огромный 
выбор, работает несколько тысяч 
серверов, постоянно появляются 
новые. Конечно, в рунете выбор 
значительно меныше, но иу нас есть 
из чего выбирать. Существуют 
МЫУОы на разные темы — от фэнте- 
зи до мира звездных войн. Большин- 
ство русских МИОБов создаются по 
фэнтези мирам, например "Арда" 
(Млммм.агда.ога.ги), “Адамант" (млм\м.а- 
пид.п). Но есть и оригинальные 
сервера, например МОГ "Былины" 
(Мммм.тид.ги) создан на основе 
древнеславянской мифологии; а в 
Рапдегои$ Ратазу (В#р://тид.Фаз- 
рога.ги) сплетены маги и джедаи. 

Более того, современные игровые 
сервера значительно отличаются от 
своего прародителя. У игроков есть 
намного больше возможностей. Фак- 


Арда в окошке УМС 


Ата пещера исй затЯнута пацтиной, на полу ва4Яетсй мномествв небольших 
остей, очевияно, приизалеханих летучин ныюан, Переплетений пацтииы менаюу 
осматретьсЯ, на похоже, что единственный выход отсюда- тот через который вы 


иная. 
Вызовы: ениз. 
Тело пожилого человека лежит в луже крови. 


у’раззмх ужнеров вФОК ГОО © бой НОНЕЫР чАОрОСТЫОВ ма жераз. 


вайм укусом огромный даци поражает вася 


терр рвом Бр 282869> | 
Злектрокнут повкашиелет огвомного пачка! 

зови укусом огромный пацк цевяяет вас? 
врвн укусем огронный паци поорежизет вас! 


ея 


С и ао: БРА, 


эвсвлюни звероя фкаа завкера 


Ш2КЗ — основные триксы 


На форумах сайта ВР ВИруЛммм. 
пезюг.ттзК.Бу/и наши посетители 
и читатели частенько обсуждают 
интересные темы, задают вопросы 
и помогают друг другу в прохожде- 
нии игр, а вот теперь стали выкла- 
дывать и свои материалы. И вот 
один из них мы решили опублико- 
вать в этом номере. 


В первую очередь зайдите в меню 
игры в раздел "бате" и проверьте, 
помечен ли у вас пункт "Роддто". 
Оо49тд (доджинг) выполняется 
двойным нажатием на любую из 
клавиш передвижения (вперед, на- 
зад, влево или вправо). При этом вы 
как бы резко отскакиваете в сторо- 
ну, пролетая над землей чуть ниже, 
чем при обычном прыжке, но на 
большее расстояние. Таким спосо- 
бом удобно уворачиваться от точно 
направленного комка слизи из Вю 
ВЯе или от ракет. Можно также и пе- 
редвигаться данным способом. 
БоцЫе УЗитр (двойной прыжок). 
Выполняется двойным нажатием 
клавиши, отвечающей за прыжок:). 
Без этого приема вам будет доволь- 
но трудно забирать некоторые руле- 
за на карте. Скажем на ОМ- 
Сотргеззеа Зе Раск в 100 еди- 
ниц приходится брать именно этим 


способом. С помощью двойного 
прыжка можно залезать на многие 
точки нестандартными способами. 
например на маленький щит на Ан- 
талусе можно запрыгнуть сразу от 
Иплк Сип, без распрыжки по камням. 
Используйте воображение, пробуй- 
те — и многие места карты станут 
досягаемы в два счета (то есть в два 
прыжка:)). Еще бывает ситуация, 
когда вы подпрыгнули, а к месту ва- 
шего приземления уже летит ракета, 
грозящая разорвать вас в клочья, 
дополнительным прыжком вы меня- 
ете траекторию и приземляетесь в 
совершенно другое место. 

РоиБе Род9тд (двойной доджинг) 
— Ооддта с последующим нажати- 
ем прыжка. Получается очень длин- 
ный и быстрый прыжок. Передви- 
гаться по карте лучше всего таким 
способом, только надо учитывать, 
что в любом прыжке относительно 
легко просчитывается траектория 
приземления и опытный снайпер 
может поймать вас в прицел. Двой- 
ной доджинг применяется для мно- 
гих триксов, например прыжок с 
Нопито Сип до Минигана на ОМ- 
Атаю$. Также можно запрыгнуть 
обратно на снайперку с одного из 
навесов над мостиками, ведущими 
от минигана. На ОМ-АзБезюз мно- 


5 
оса 


Любимый многими клиент Мио | 


тически, МУОы сейчас предоставпя- 
ют возможность человеку жить аль- 
тернативной жизнью. Ваш персонаж 
может есть, пить (в том числе и алко- 
гольные напитки:), купить дом, даже 
жениться. Но будь МУбы просто си- 
мулятором жизни, они бы не привле- 
кали столько игроков. Альтернатив- 
ные миры предоставляют вам воз- 
можность сделать то, чего вы никог- 
да не сможете в реальной жизни: по- 
чувствовать себя великим магом или 
могучим воином, летать и плавать в 
раскаленной лаве. 


Техническая сторона 

Соединение с сервером происходит 
по протоколу 1ете. Соответственно 
для игры можно использовать стан- 
дартный 1етпе! из \МИпдом.$, но лучше 
воспользоваться специальным кли- 
ентом. Наиболее популярные из них 
— Мод и УМС. Клиенты предостав- 
ляют вам много дополнительных 
возможностей, например автомати- 
ческое реагирование на возникаю- 
щие ситуации или сокращение боль- 
шого количество команд до одной- 
двух букв. 

Все взаимодействие с игрой в тек- 
стовом режиме. При входе в комнату 
вы видите ее описание, можно осма- 
тривать отдельные предметы, монст- 
ров, игроков. Для взаимодействия со 
всем этим необходимо вводить ко- 
манды с клавиатуры. Например, ко- 
манда "спать" погружает вашего пер- 
сонажа в сон, а "убить гоблин" — на- 
чинает бой с гоблином. Каждый сер- 
вер имеет свой набор команд, при- 
чем довольно большое чиспо — что- 
то около 70. Кроме того, существуют 
социалы и эмоции, с помощью кото- 
рых вы можете выражать чувства 
своего персонажа. В общем, свобода 
действий очень велика. 


Начинаем игру 
Начать играть довольно просто, но 
все же я дам несколько советов. Са- 


° мый важный из них — внимательно 


читайте все то, что вам выдает сер- 
вер. Если вы сделаете это, то в даль- 
нейшем сильно облегчите себе 
жизнь. Во многих мирах есть деталь- 


гие не понимают, как же взять 
Зная Раск в 100 единиц, однако он 
берется как раз использованием 
двойного доджинга, например от 
края прохода с пробирками. 

НЯ Фитр (лифт джамп) — прыжок 
с лифта, когда он поднимается. Для 
наиболее высокого прыжка лучше 
прыгать в момент наибольшей ско- 
рости лифта. На РМ-Сотргеззеа 
можно запрыгивать с лифтов перво- 
го этажа сразу на третий или даже 
на щит, снайперку! Ну, и возможно 
некоторые из вас не знают про су- 
ществование Амплифаера на этой 
карте, он лежит в проходе, который 
можно достигнуть только лифт 
джампом с одного из двух лифтов 
второго этажа. 

Зкае ФЧитр (стрейф джамп). Вы- 
полняется прыжком во время стрей- 
фа. Стрейф джамп полезен при ухо- 
де из-под обстрела в узких прост- 
ранствах, где доджинг невозможен, 
а также при прыжках по ящикам и 
трубам или иным предметам. 

Сие Фитр (круговой прыжок). 
Делается при помощи поворота в 
прыжке. У данного приема есть не- 
мало применений, например взятие 
ЭНею Раск в 100 единиц двойным 
доджингом с последующим круго- 
вым прыжком с одной из лестниц на 
ОМ-Азбезю$, трюк довольно сложен 
в исполнении, но является одним из 
полезнейших триксов на этой карте. 


ная справка, можно воспользовать- 
ся ею. Также почти везде есть спе- 
циальная зона — "Школа", в которой 
новички учатся основам жизни в 
МуОе. Очень желательно начать 
знакомство с миром именно с нее. 
Рассмотрим процесс создания 
персонажа на примере "Арда" МУО. 
Скачайте и установите клиент. Те- 
перь необходимо подключиться к 
серверу. В 2МУГ’е это не составит 
труда — в нем оконный интерфейс и 
ко всему есть подробная справка. В 
УМС же основное общение с клиен- 
том идет через командную строку, 
там для подключения к серверу не- 
обходимо набрать следующее: 
"Нсоппес" агда.ого.ги 4000". Итак, 
первое, что мы видим, присоединив- 
шись к серверу, — просьба выбрать 
кодировку. Большинству стоит вы- 
брать м/пдомз (1 вариант). Затем 
нас просит ввести имя персонажа, 
но у нас его еще нет, так что надо со- 
здать нового — посылаем серверу 
команду: "пем". Далее, следуя по- 


Длоин. Один из самых веселых 
гномов за всю историю Арды 


дробным советам, создаем персона- 
жа, в этом нет ничего сложного. Но 
все же дам несколько советов. 

Выбирайте пол персонажа, кото- 
рый соответствует вашему в реаль- 
ной жизни, иначе вас могут непра- 
Вильно понять %). 

Новичкам проще начинать клас- 
сом, у которого нет магических спо- 
собностей, — воином. 

Важный момент — выбор имени. 
Если вы прочтете то, что выдаст вам 
сервер по этому поводу, и четко бу- 
дете следовать всем советам и пра- 
вилам, то в будущем проблем не 
должно возникнуть. Так что еще раз 
возвращаю вас к первому совету — 
читайте документацию. 


Общение 
Важный частью МИОов является об- 
щение. Ведь с вами играют не тупые 
компьютерные монстры, а живые 
люди! Это, кстати, один из наиболее 
привлекательных моментов в 
МОУРах. Ведь что может быть прият- 
нее, чем помочь другу в трудную ми- 
нуту или закопоть злостного врага? 
В игре существует такое понятие, 


Скользящий Прыжок весьма по- 
лезная вещь. Выполняется при 
прыжке на поверхность с последую- 
щим скольжением по оной:). На ОВМ- 
КАта$ можно запрыгивать на мно- 
гие точки карты при помощи этого 
приема. Наиболее качественный 
скользящий прыжок получается при 
импакт джампе или доджинге. 

М/а! Зитр — прыжок от стенок. 
Самый сложный в освоении прыжок, 
в основном из-за того, что дизайне- 
ры уровней редко оставляют стены 
горизонтальными и любят понаты- 
кать на них всяческих проводков, це- 
пей, кирпичиков:). М/а! Зитр делает- 
ся доджем от стенки, дерева, любой 
прямой поверхности, то есть вы мо- 
жете делать этот прыжок после двой- 
ного прыжка, обычного прыжка или 
даже во время падения мимо стен- 
ки... Очень сильно запутывает про- 
тивника и позволяет уходить от вра- 
жеских снарядов в стиле Матрицы:). 

Выше я не описывал джампы с 
оружием в руках, так как несложно 
догадаться о технике их исполнения. 
Хотя укажу на наличие некоторых: 
госке литр, эРоск дитр, зМез }итр, 
дгападе |итр, Пак итр (в исключи- 
тельно важных случаях). Почти со 
всех этих пушек можно делать клим- 
бы. С джампами и климбами тут все 
ясно. Опишу лишь $М@Ф ]итр, так 
как его исполнение может вызвать у 
некоторых небольшое затруднение. 


как общие и приватные каналы. Об- 
щие каналы слышат все игроки, ко- 
торые в текущий момент находятся 
в онлайне. Так вот, не стоит ими зло- 
употреблять. В первое время вам 
наверняка предстоит обращаться к 
другим игрокам за помощью. В та- 
ких случаях лучше использовать 
приватные каналы — с их помощью 
можно обратиться к конкретному 
человеку. Кроме того, стоит внима- 
тельно прочитать справку, перед 
тем как спросить что-либо. В про- 
тивном случае вы рискуете нарвать- 
ся на раздраженные крики "АЯТЕМ!" 
и тому подобное. Чтобы ознако- 
миться с командами общения, набе- 
рите "справка каналы". 

Интересным моментом является 
групповая игра. В группу объединя- 
ются несколько человек, например 
воин, маги лекарь. Воин бьет монст- 
ра, маг копдует из-за его спины, а 
лекарь всех лечит. Объединяются с 
разными целями: убить крутого мон- 
стра, снять какое-то дорогое снаря- 
жение или просто, чтобы было весе- 
лее играть. 

Нередко игроки собираются и в 
реальной жизни — на так называе- 
мых "мадовках". Люди знакомятся с 
виртуальными друзьями, пьют пиво, 
обсуждают последние новости мира. 
Нередко на них узнают много инте- 
ресных вещей, например, что та 
прекрасная эльфийка, с которой вы 
флиртовали весь поспедний месяц, 
на самом деле — волосатый про- 
граммер %). 


Заключение 
Конечно, охватить все аспекты тако- 
го многогранного мира в рамках од- 
ной статьи фактически невозможно. 
Благо, советов начинающим в Ин- 
тернете хватает. Попробуйте поиг- 
рать — и, я уверен, в скором буду- 
щем вы не сможете оторваться от 
монитора. А ночами вам будут 
сниться сны, как вы поднимаетесь 
на 10 уровней и становитесь самым 
крутым %). 

Удачи вам в начинании и стабиль- 
ного коннекта! 


Савченков А.В. аКа Амаюз 
Зауабез@цл.Бу 


Интернет Я магазин 


АЛАлелиа Крафт 


МММ. МЕЛАСКАЕТ. НОР. ВУ 


СО ВОМ диски — боле 5000 


игр, энциклопедий, софта, 
\Маео МР4, Аиаю МР3, ОУО, 
«Игромания», «Страна игр», 
«Сате ЕХЕ», «СШр», «Хакер», 
МР3З Рауег$, мультимедиа. 
Очень приятные цены! 


Тел. 8 (017) 234-07-85 


ЭНею @ип Прыжок — прыжок, ис- 
полняемый при помощи Эмеч Сип. 
Опустите ствол оружия вниз и про- 
изводите накачку заряда первым 
режимом (на правой стороне экрана 
есть график, показывающий уровень 
заряда), после этого подпрыгните и 
в тот же момент отпустите кнопку 
огня — вас сильно подбросит вверх. 
Чем дольше набирается заряд, тем 
выше получится ваш прыжок, но 
следует учитывать, что при этом ви- 
де прыжка у вас отнимается от 20 до 
75 единиц здоровья! Хотя, если ис- 
пользовать все правильно, отнимет- 
ся только 20. 

Многие из джампов с оружием не 
актуальны из-за того, что занимают 
слишком много хелзов. Так что со- 
ветую более всего использовать 
эне дип. Кстати, змею дип поле- 
зен не только для джампов. С помо- 
щью сей пушки можно очень часто 
спасать свою шкуру при отступлени- 
ях, так как она создает весьма и 
весьма неплохую защиту. 


Данными триксами просто обязан 
пользоваться каждый анрылер, если 
хочет выжить, а не бегать, как здо- 
ровый кусок мяса. Советую все эти 
триксы отрабатывать на’ ОМ- 
Сотргез5ед, а уж только потом на 
других картах. 


_моВоп_ 
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НазИ-игры 


ВИру/Лммлм ЛКоотс.ЧК/ргодис!/датезАплюо\. "Война 
соседей". Некоторые из нас люто ненавидят соседей. 
Причин этому может быть тысячи, но факт есть факт 
— даже мысль о соседе вызывает чувство глубокой 
досады. В этой НазВ-игре придется трясти яблоки с со- 
седского участка. А что сосед? А он, видимо, грядки 
обрабатывает. Бойтесь же соседа — иначе придется 
пожалеть о своей глупой неосторожности. 


„от 


БЕруУАте.пе.леИ-зопап/зс.Н. Забавная Р!азВ-игра.. 
Затягивающая и неотвратимая — особенно, когда 
взглянешь на таблицу рекордов. Необходимо удержать 
мячик от падения на пол, что сравнимо с настоящей. 
игрой. Поверить трудно, но текущий рекордсмен име- 
ет более 20 ('!) минут в активах — представьте только. 
Кстати, звук не выключайте — подбадривающие воз- 
гласы способны довести практически любого до бело- 


го каления. 


Нр:/брасе.гегеё.соту. Трехмерная Наз|-игра, напо- 


минающая спектрумовскую "Элиту". Полеты в косми-. 


ческом пространстве, стрельба из фотонных пушек,’ 
вражеские корабли — все это здесь. 


И фр/датейазН.пагод.п./. Коллекция На$В-игр доста- з 


вит каждому незабываемое удовольствие. Отличный 
набор насчитывает порядка полусотни разнообразных 
увлекательных “убийц времени", сваленных воедино 
без какой-либо систематизации по категориям. На- 
слаждайтесь! 


НЕр:/тегпбегз4усоз.пИзпоезроез/Пообпо.з\/. Пост- 
реляем? НазП-игра с лимитом времени в 30 секунд. 
Появляющиеся мишени в различных участках игрово- 
го поля хитро так вертятся, не давая возможности точ- 
но прицелиться. 
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НЕА пли р.соп/иБЫеноцЫе.Нит. Одна из 
"убийц времени" — чудная НазП-игра, в которой пред- 
стоит "сражение" с прыгающими шарами. Итак, у вас 
есть великолепное оружие — стреляющий вверх ве- 
ревками пистолет. В момент попадания по шару, по- 
следний разрывается на два меньших шара, продопжа- 
ющих свой смертоносный полет. Задача состоит в том, 
чтобы проходить уровень за уровнем, увертываясь от 
ненавистных шаров. 


ВаруАмиммсгузвалемлте а.сот/дифюск/диФоск.зм/. 
Занимательнейшая игра-головопомка на Еазн. Здоро- 
во смахивает на пятнашки, но идея несколько иная. 
Необходимо "провести" кирпич к выходу, освобождая 


место для его пути следования. Для этого придется пе- 
ремещать так или иначе мешающие прямоугольные 
блоки, одни из которых имеют свободу движения толь- 
ко по горизонтали, другие же — только по вертикали. 
Уровни генерируются не случайно — в игре их записа- 
но ровно сорок. 


Ыф://датейК.сопу. Игровой портал на китайском 
языке. Замечательные НазП-игры во всевозможных 
категориях ждут вас. 


НИру/Амиим.такатеса.согп/. Отличный набор занят- 
ных РНазй-игрушек. Вот только некоторые из них. 

“Копьеметатель" — затягивающая РазН-игра о ту- 
земце, которого необходимо научить метать копья как 
можно дальше. Это дело оказывается далеко не пег- 
кое — тем более что в таблице рекордов позиции ли- 
деров отстоят буквально на доли единиц длины. Обра- 
тите внимание на то, сколько раз сыграли в эту заме- 
чательную игру — потрясающее количество запусков! 

"Яичница-болтунья" — аналог нашей советской игры 
"Ну, погоди!", проходившей под логотипом "Электрони- 
ка". Фабула такова: фермер Тед экспериментировал с 
генетически модифицированными курицами, не пред- 
полагая дальнейшего развития событий. Не дайте же 
яйцам разбиться! 

“Шар и пружины" — раскачиваясь на гибком тросе и 
подпрыгивая на батуте, необходимо забросить мяч в 
корзину, также болтающуюся и раскачивающуюся. 


ь 


Веру/АмиииАтаскумаге. сот. "Дорожные войны". В ва- 
шем распоряжении поезд, который необходимо прове- 
сти к вражеской станции путем построения соответст- 
вующих веток железнодорожного полотна. В этой 
Лазй-игре участие принимают только живые против- 
ники, что, несомненно, придает ей динамичность. 


ВИруУАммлм.ооБ\ю$.сот/. "СЮБу 5". Занятная РазП- 
игра, напоминающая бильярд. Правда, здесь нет кия 
— его роль исполняет непосредственно ваш герой. Иг- 
ра ведется с живыми противниками на игровом серве- 
ре. Всего есть три типа игры — на арене (требуется 
выбить противника в яму), на поле (необходимо за- 
бить оппоненту гол), с препятствиями (цель заключена 
в прохождение "лабиринта"). 


ВЕруАмилм.Боззтопег.сот/. Прелестные Разв-иг- 
рушки. Вот только некоторые из них. Помните, в пар- 
ках культуры и отдыха есть такие электрические ма- 
шинки, “привязанные" к потолку, — забавно участво- 
вать в процессах столкновения на этих машинках. 


Здесь же машинок нет, но предстоит похожее развле- 
чение маленькими надувными плотиками-лодками. 
Толкаем противника — получаем очки, берем пузы- 
рек — возвращаем немного энергии, берем уточку — 
наша сила удара возрастает. А в другой игре активно 
отстреливаем ловких пингвинов кубиками льда, пока 
бестии не прыгнули в воду. 


Есть пожелания? Пишите письма! 


Юрий Стрельченко, 
901 @ отеп.ги 


Неофициальные моды 


Очередной хит ипи мега-бестселлер пройден, официальных модов, адд-онов и 
прочих дополнений, вносящих новшества в игру, нет, а проходить второй раз 
как-то скучно. А может, просто хочется внести какое-то разнообразие в игро- 
вой процесс? В поощрение многочисленным модмейкерам, которые ночами 
не спят, а все страдают за нас, создавая неофициальные моды, в этой статье 
я расскажу, где и какие моды и карты вы можете вытянуть из Сети. Не сомне- 
ваюсь, что они помогут получить больше удовольствия от любимых игр. 


СТАЗ 
Для знаменитого автовора, конечно же, моды появляются со скоростью диареи. 
Среди них и новые машины, и оружие, и много другого интересного. 

Например, мод Мсобопаю5 (пир:Лоа.ад.поИйе_Базе/тю49$/423/МсОопа!$ _ 
а оча.ад.га.гаг, 300 Кб) меняет группировку триад на команду защитников всемир- 
но-известного ресторана. Все машины триад начинают носить букву "М", а одно из 
кафе Гфепу Сйу превращается в натуральный макдоналдс. 

Всем пюбителям Фоллаута понравится модификация, которая обращает мир 
СТАЗ в постядерный. Наворотов столько, что пучше посмотрите сами. Мод назы- 
вается Аппацедаопт {ИИр:/а.адпа/Ме_Базе/то4$/181/АгтадеЧ4оп10_ а са. 
ад.ги.гаг, 7674 Кб). : 

Если вдруг вы не слышали о "зимнем" моде для СТАЗ {пируУИАмлим.псдехйив. 
демо, правда, весит он под 17 Мб), посмотрите на измененные текстуры и физику 
игры. Но перед использованием сохраните все заменяемые файлы — некоторые 
этот мод не переносят. 


Мотомйпф 

Пачка хороших модификаций может увеличить удовольствие от игры в разы, а для 
таких глючных, но перспективных для модостроителей игр, как Морровинд, они 
просто необходимы. 

Наверное, все заметили, как разработчики намудрили с лицами. Почему мы долж- 
ны подвергать опасности свои нервы: откроешь дверь, а там тебя ждет (а-а-а!) ужас- 
но скалящаяся морда (пицом это назвать клава не поворачивается)... темного эльфа, 
что ли? Так вот, мод Ргейу Касез (Нар://опой.пагод.п/Ргейу Расез0?арна.2р, 141 Кб — 
все, что прилагается, распакуйте в ВавЙез) сделает лица эльфов действительно ли- 
цами, а не мордами тварей наподобие Дагот Ура. 

После того, как лица у персонажей перестанут вызывать крики со стороны сто- 
ронних наблюдателей, неплохо было бы еще и исправить все глюки? На сайте 
ИЕр:/оааз.сВаьпу/тотомйпо/ доступен для скачивания Сепега! МоЧ Нхез 1.3, ко- 
торый исправляет практически все ошибки в скриптах и прочие неточности и глю- 
ки. Ставьте на английскую версию — живее будете. 

Если же вы не поклонник английских версий, а у вас есть русская локализация 
от Акеллы, качайте СЕМ 1.08 (ПНруУ/Амлимм.аНасот.пе/-пРитопомипа/СЕМ- 
1.09_Акейа-ТС.гаг, 160 Кб), который исправит кучу глюков для этой версии. 

А если вы обладаете английской версией (или глючной русской, в которой Кай 
Касадес не дает квестов), скачайте с сайта Пр:/фаа$$.спанталтопомипа/ файлы 
АхМопомлпа_У0.6.гаг (2,42 Мб) и п.5зап-0.6Е1.1.2ф (90 Кб). После их установки в 
ропи плагинов на английскую вы получите рабочую русскую версию, да еще оту- 
чаяку от СО. Подробное описание установки в файле геадте.64. 

Уф, хватит исправлять глюки. Теперь можно и поэкспериментировать с модами. 
Раск Сиаг (Ир/АмЗ.саЦезреед.согт/-$уепп/раск_дцаг.7р} предложит вам купить в 
Балморе грузовую зверушку. 

Город для исследования ЗйогаЯ Томег (НЕр//Логит.ргеакегз.пе/ЗЯдга/ юга ю- 
мег мОЛ.5а_1и гераскед.гаг, 30 Мб, требует Тибипа!) очень неплохо сделан, жал- 
ко, весит много. Есть также его облегченная версия (Яр:/йдгадтитог.ср. 
пе/ЗИдгаЯ_Томмег. МО.ба_гераскед.гаг, 10 МЬ). 

Добавлю, что все перечисленные моды работают корректно под версией 1.2, ко- 
торую можно скачать, например, отсюда: Ийр:/Алайефа$2.Вофох.гу, 3,64 Мб. 


М мегийтег Мо 
Вот подборка неплохих модов: 

Эпаде (НруАлоез оп. согупми/то9Ие/Сат1027416762963$Наде%2Е7р, 200 
Кб) — синглплеерный мод, персонаж припагается, время игры 2-3 часа. Играете 
за вора. = 

Западу \УоНеу Оауз  (Вр//Аилезлюп.сотупилитодщез/Аюго_Зйуепопдие 
1033359739730бапау_\Майеу_ОБауз%2Еар, 200 Кб) — также синглплеерный мод 
для персонажей 9-12 уровня, время игры 1-7 часов. 

ЗиЫйтйа! ПБащпезз (ниру/АлНезоп.соп/пмиийтюдие$/Е\9йт1033668171490 
Випе_Зиглла/ Оакпез$%2Егаг, 200 Кб) — мультиплеерный мод для 4 человек 
17-20 уровня, время игры 2-4 часа. 

Тре Уе#Бого Огадоп (НИр//упМезлюп.соттомлитодеШазоп_Воыпзоп 
1030423205864 Тне\еБого0гадоп\110%2Е2 р) для 1-3 игроков первого уровня, 
желательно играть с ОМ. 

Тиё Мез Ул (прУАлпез юг. сопупмиплтодие/Еуе4МЕуе1029689020744 
Ти$%2Е27ф)} для 1-2 игроков третьего-пятого уровня. Сюжет, правда, странный... 


Зепоз бат 

Карты Сйу О! @о9 (ПЕр:Мизегз.зпр.пе/-дтр/Сагу/Зепои$Запуае аи. т, 3,6 Мб} 
для одного игрока и ТетрезЁ (Яр:/ИрлазК.дда.рИтитоиЯр.ехнете-рауегз.де/ 
ехр/зат/тарзЛетрез!.2ф) помогут вам понять, что даже самые тупые монстры 
могут натворить дел. 

Сиакез ›, : 

Альтернативный огонь, добавляемый в Квейк этим (Нир//Амми.ралеюиаке.согу/ 
анеглайе ге/, 2 Мб) модом, позволит квакерам ощутить прелести Шпгеа! 
Тоитатега. Этот мод добавляет каждому оружию интересный режим стрельбы. 
Пулемет обзавелся подствольным гранатометом, ракетница — самонаводящейся 
ракетой, а ВЕС вообще устраивает ядерный взрыв. Работает только под послед- 
ней версией Сиаке 3. 

Если вы ничего не слышали о моде Уфап Тегог (пируАмм\м.рапевиакеЗ.пеу 
Чомпюад.рир?ор=мемиомтЮад4е!ай$&19=12408ише=Офап. Тетог_Ваа_2.6_ 
РУ СЕХЕ)), то посмотрите на это чудо технической мысли, посягающее на контр- 
страйк. 

Также могу предложить мод ВЯ Рог Ромег (АНруАммм.датепамодаюг.п/со+- 
ЫпЛп_де#е. р 9=17338ий=ПЕру/Амим.датепамааюг.п/риб/адаоп$Ло1-0.21р). 

Для установки модов необходима последняя версия СЗ (1.37) 


< 
Для нового Анрыла потихоньку-помаленьку начинают появляться карты... А при- 
верженцы настоящего старого анрыла или обладатели слабых систем продолжают 
использовать старый-добрый и моды к нему. К сожалению, их теперь выпускать 
вряд ли будут. Разве что недавно вышел мод ТЫемегу (Ир/Амемегу. сот, -30 Мб}, 
который активно продается на рынках. 

Карты, которые вы найдете по адресу Нир/И/рапевапгеа сог/СИТуь, отобраны дизай- 
нерами ЧТ2КЗ, так что, сами понимаете, хуже оригинала вы там не найдете ничего. 

Мультиплеерную модификацию Оеаё Ва! ищите на ИИрАлмилм.деа Бай.пеу 
Оомилюа9>/ЧеаБа!14Ъ.ехе, 40 МЬ. Сие чудо больше всего напоминает футбол, так 
как ворота сделаны высотой и шириной в прыжок и целесообразно назначать вра- 
тарей. В общем, действуя командой, надо кидать во вражьи ворота мячи и старать- 
ся, чтобы не забили нам. 

: а. Алексей Волчок, Цаце!@уападех.пл 
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Недавно купил игру “Черный 
Оазис” (жанр квест). У меня три 
вопроса и все они связаны с паро- 
лями и кодами: 

1. Какой персональный пароль 
нужно ввести на панели в лифте (в 
больнице) — 4 цифры. Это лифт, 
где охранник вперед ногами ле- 
жал. 

2. В комнате с экраном я вбта- 
вил синюю дискетку от компьюте- 
ра, а на экране "введите код до- 
ступа" (в больнице). Там еще на 
стене картина с русалками. 

3. В той же больнице, где комна- 
та с панелькой для ключей, а так- 
же полка с книгами и красным 
светильником на стене. Так вот, в 
этой комнате также есть панель, 
на которой нужно ввести код (6 
цифр). 

1. Пароль — 9994. Потом надо бу- 
дет набрать чрезвычайный пароль 
— 654321. 

2. "АРИЭЛЬ". 

3. Если я правильно понял место, 
то код — 928374. 


Монти Пайтон и поиски святого 
Грааля. Где можно найти белье 
девственницы и куда его потом де- 
вать (я догадываюсь, что оно на- 
ходится в Антраксе) и куда засу- 
нуть этот чертов указатель 
"смерть"? 

Да, именно там в Антраксе. Ока- 
завшись вместе с Сэром Галлаха- 
дом у стен замка, для начала пол- 
ностью зажги освещение на стене 
замка. Нажимая на яркой звездоч- 
ке, добейся появления созвездия 
Дева. Щелкая на склоненном дере- 
ве, заверши "круг" времен года и 
стучи в дверь замка. Сыграй в 
"Шлепни деву". После удачной игры 
появятся красотки, на которых по- 
явятся четыре цифры (запиши). Вы- 
ходи из замка и запиши этот код в 
табличке над дверью. После этого 
возьми псевдо-Грааль в небе над 
замком. Щелкай на дереве слева, 
пока в дупле не появятся золотые 
монеты. Снова отправляйся в за- 
мок и щелкай на лицах девушек, ле- 
жащих по краям экрана, пока они 
не появятся все и не сменят весь 
гардероб. В центре снизу появится 
еще одна девушка. Щелкай на ней, 
пока у девиц не останется одежды, 
кроме фиговых листочков. Вот так 
ты и добудешь белье. А потом его 
нужно будет надеть на девушку, ко- 
торую считают ведьмой в Деревне 
Ведьм. 


Случилась БА-А-А-Льшая Бяда 
од назад купил ТЕЗЗ: МОВ 


ВОМЛМО. С тех пор потерял покой 
и сон, и близок к помешательству. 
И все по двум причинам. Первое: 


аису К. с пакетом, тот принимав 
Клинки и все: ни привета, ни от 
та. Второе: как поднимать свой 
ровень-ранг-звание в гильдиях? 
о маги еще дают пару заданий, а в 
гильдии бойцов говорят, мол, мы 
ботимся о своих людях. Да 
мне заботиться! Я могу (и ра. 
ок-другой делал), не напрягаясь, 
перерезать всех и вся!!! 
Р.$. Версия 1.0 неизвестног 
окализатора. 
Известные глюки русификации 
ибо ищи патчи (сомневаюсь, прав- 
а, в самом факте их существова 
ия), либо играй в оригинальную 
версию / официальную Акелловскук 
окализацию. 


Прошу помочь с прохождением 
игры “Новый Робинзон". Как пост- 
роить этот чертовый шар? В кар- 
манах у меня: шляпа, дрова, то- 
пор, спички, бутылка и по шарику 
у меня и Пятницы, а еще малень- 
кий камень и сеть. Построил гон- 
долу, накидал туда камней, а даль- 
ше и застрял. 

В лесу: Бутылку на смолу. Бутылку 
со смолой на пенек. Говорим с попу- 
гаем до упора. У дуба: Пятницей клик 
на птице. Робинзон — клик на гнезде. 
Дрова на песок перед норой. Спички 
на дрова. У входа в пещеру забираем 
кучу камней. У дуба: Большой камень 
на корзину. Пятницей шарик на кос- 
тер. Как только шарик надупся, быст- 
ро хватаем сеть и клик на шарик. Ес- 
ли не успели — в лес. Бутылку на 
смолу и на пенек. И т. д. По дороге к 
дубу набираем в бутылку воды из лу- 
жи. У дуба: Бутылку с водой на кос- 
тер. Клик на корзину. На шаре: Рабо- 
таем клавишами "вверх" и "вниз" на 
клавиатуре. Дальше —"сам... 


В игре "Агент. Особое задание". 
Приковал бабку наручниками, по- 
тушил огонь и все. Что делать? 
ТПап. 

Берем ключи от сейфа из сумочки 
на столике. Ключом открываем стоя- 
щий в комнате сейф. Взяв кочергу, 
используем ее на решетку камина. 
Вытащив оттуда ларец, используем 
на него пистолет и берем украшение. 


Назовите квесты, где практиче- 
ски каждое действие персонажа 
выполнено в качестве мультипли- 
кационной или компьютерной ани- 
мации. Максим. 

Их немало, особенно в последнее 
время. Одним из первых таких кве- 
стов можно назвать "Одиссею Твин- 
сена" (Тиипзеп'5 Одуззеу). 


Мне очень нравится игра Тпе 
Этз Но! Рае. Можно ли в этой иг- 
ре купить себе тачку? А ездить в 
гости к соседям или завести до- 
машних животных (кроме рыбок и 
хомяка)? И как завести с незна- 
комкой отношения и жениться на 
ней? Когда я пробовала, она пси- 
ханула и смоталась. 

Стандартно купить автомобиль 
нельзя. Можно скачать из Сети и ус- 
тановить возле дома. Вот только ез- 
дить нельзя. Домашних животных 
также можно найти в Сети. 

ПробовалА?! С незнакомкой?!! 
ЭЙ, ты не за того играешы:) 

Лично я женился, когда поти- 
хоньку крутил шашни с девчонкой, 
которая сначала сама приперпась 
знакомиться. Потом звонил ей по 
телефону. Потом дарил подарки. 
Потом чесал спинку. Боюсь оши- 
биться, давно это было, но кажет- 
ся я ее даже из другой семьи 


увеп.:))) 


В игре "Новые Бременские" до- 
шел в деревне дикарей до замка. 


Подходят ли картриджи от само- 
го первого черно-белого Сате 
Воу (выпущенного в 1989 г.) к чер- 
но-белому Сате Воу Роске! (1999 
г.в.)? 

Да, конечно. СатеВоу РоскеЕ от: 
личается только размерами. Они 
подходят также к Сате Воу СоЮюг и 
Сате Воу Адуапсе. 


Будут ли портированы игры 
Зпептие 1 и 2 на другие платфор- 
мы? Выйдет ли ЭПептие 3. Если 
да, то когда и на какой платфор- 
ме? 

ЗВептие 2 уже портирована на 
ХБох, там же, скорее всего, по- 
явятся ЗНептие 1 и ЭВептие 3. 
Дата релиза третьей части, прав- 
да, еще не объявлена и вполне 
возможно, что она вообще никогда 
не выйдет. 


Отовсюду торчат ракеты и пушки. 
Как его штурмовать? 

Возвращаемся в деревню. Даем 
туземцу с чернилами синюю шляпу 
— получаем взамен чернила. Ис- 
пользуем пузырек с чернилами на 
себя — Сыщик пишет письмо в Бре- 
мен. Идем к туземке с рыбой — спра- 
ва от нее периодически становятся 
видны шкуры, но она, танцуя, посто- 
янно их закрывает. Улучаем момент 
и забираем шкуры. Возвращаемся к 
крепости Разбойников. Раздаем шку- 
ры Ослу, Псу, Коту и Петуху. 

Кликаем на окне дома. Применя- 
ем на корону удочку. Садимся в воз- 
душный шар и улетаем... 


Петька и Василий Иванович 2 
(судный день). Как пройти первый 
уровень, у меня уже есть горшо- 
чек с каким-то растением, по- 
дружка, палка, провод, модель са- 
молетика, банка спирта без эти- 
кетки, этикетка с формулой спир- 
та. 2Непзвапе. 

Теперь идем к колодцу и удлиня- 
ем веревку с помощью палки. Спус- 
каемся вниз, поднимаем валяющую- 
ся туг же доску и укладываем ее над 
отверстием посередине экрана. 
Следуем дальше в проход и смотрим 
на камень (ОБЯЗАТЕЛЬНО ПО- 
СМОТРЕТЬ!). Теперь идем в дом 
Фурманова. Фурманов ведет себя 
как-то странно, но это не должно нас 
особенно волновать. Выпрашиваем 
динамит и идем на свалку. 

С дерева свешивается обрывок 
провода. Прикрепляем к нему наш 
провод. Идем обратно к камню в под- 
земелье и укладываем около него ди- 
намит, после чего направляемся 
прямиком в тупик (это за свалкой). 
Кликаем ВИЧем на проводе и... 


Как в квесте "Миры Жюля Вер- 
на: Тайна наутилуса” пройти из 
второго в третий отсек (самое на- 
чало). Никак не могу повернуть 
искрящийся рубильник. 

Прочитайте листок на полу, из 
ящика справа возьмите перчатки, с 
полки можете взять отвертку. Спра- 
ва от ботинок на полу возьмите ме- 
таллический шар (Цеад Бай). Идите к 
следующей двери, справа возьмите 
деревянный ящик (мюоЧБох, похож 
скорее на корзину). Посмотрите на 
искрящиеся контакты, наденьте на 
себя перчатки (положите их на "ли- 
ЦО" в инвентаре), и вставьте туда 
металлический шар. Открывайте 
дверь, окажетесь в коридоре. 


Что надо сделать в игре Гог о 
Че Впоз: пе РепомзНр ое Атд 
в Вековечном лесу, когда старый 
Вяз заточил Мерри и Пана и усы- 
пил Сэма? И еще: можно ли прой- 
ти мимо Вяза, не попав под его 
влияние? Магдо. 

Судя по копичеству вопросов по 
данной миссии, именно она вызыва- 
ет наибольшую сложность у игроков. 
Поясняю. Дело в том, что если на- 


Будут ли еще выпускаться карт- 
риджи к черно-белому ОВ. 

Нет, их не выпускают уже не- 
сколько лет. 

Лицензионные игры для любой 
консоли стоят порядка $40-$50. Все- 
го для СОВА есть около 560 игр. 


Где можно найти эмуль, чтобы 
играть в игры Р5опе на ОС? 
Слышно ли что-нибудь о Вто 
Сп5з 3 на Р$Зопе? \М/ооду (Ви- 
тебск). 

Нет такого эмуля. Точнее, есть 
коммерческий эмулятор Веетсаз, 
поддерживающий три игры (Сгап 
Тийзто, Ме! Сеаг Зойа, ТеККеп 3), 
и есть бесплатная программа РСЗХ 
ОС, но она очень далека от совер- 
шенства. Последние новости на эту 
тему можно найти на млм. дсетиа- 
воп.сот. 

Ото Сиз5 3 ВЕТ только на 
ХБох. 


Подскажите несколько хороших 
АР@ на черно-белом @В (кроме 
серии игр ЕЁ). зи6-2ЕВО. 

Да хотя бы игры серии Ре5а. 


Вышли ли на ОгеатСа$! следую- 
щие игры: Соттапдоз 2, Рюаззю, 
Васк апа \Мйе, Н_тап: Соде- 
пате 47? 


чать бить дерево по стволу, то оно 
перекусит Мерри и Пина пополам, и 
на этом игра закончится. Избежать 
данной локации никак нельзя, так как 
игра линейна до безобразия. Посему 
слушайте. Старый Вяз должен быть 
жестоко избит по "рукам", которыми 
он бьет по земле, повреждая при по- 
падании Фродо. Для этого постарай- 
тесь уворачиваться от попадания его 
"рук", сразу после чего бить по ним 
палкой (или кидать камнем). Пример- 
но через десяток ударов появится 
Том Бомбадил, который и спасет по- 
ложение, успокоив дерево. Мерри с 
Пином окажутся на свободе, и вы 
сможете продолжить приключение. 


\М/огтз 2. Подскажите, как прой- 
ти миссию под кодом СВАМ- 
МЕЗИЗТ? Не сочтите меня при- 
дурком или ламо, но я тщетно пы- 
тался пройти ее около 50-ти раз. 
Какая нужна тактика? ЗваМ@п. 

Если бы ты описал, что это за мис- 
сия, то я, может быть, и вспомнил, 
что за она. Но, увы, придется тебе 
перескакивать уровень. 

1. Зажми шифт (или нажми кап- 
слок). 

2. Набери РОРЕУМАМОНАЧСН 
(следующий уровень). 

3. Нажми бэкспэйс. 


Возможно ли в АСЦАМОХ спас- 
ти Кокса — никак не успеваю до 
него доплыть. Или так по сюжету 
надо? 

Ответ на вопрос “возможно ли 
спасти Кокса" — однозначно НЕТ. 
Если речь идет о том, о чем я ду- 
маю, конечно. Патчей в сети нет, 
сам проверял. 


Застрял в игрушке Е&о версия 
1.4. Не могу получить нодовый ад- 
рес. Какие пункты нужно указать в 
заявке? Васк Вауеп. 

Прочитай фидошное полиси (на- 
стоящее) и просветись. 


В Ра|ош Тас{сз что делать в ло- 
кациях Фермер и Стадо Брами- 
нов? Засюке. 

У фермера можно спереть не- 
много вещичек, в остальном — 
бесполезное место. Стадо Брами- 
НОВ — ЧИСТОЙ воды прикол, ничего 
полезного. 


Моггоммпб. Помогите найти 
Умес'е Могад Топд, а то нашел их 
как-то, выполнил их задание и не 
могу отыскать их. МооМ. 

В Агепа У/а\мож$ есть дверь в 
Агепа Эюгаде. Там, за закрытой 
дверью, — закрытый люк. Там они 
и сидят. 


Могом/п9. Можно ли заново 
вступить в Гильдию Магов, если 
они меня выгнали? МооМ. 

Можно. Надо выполнить еще за- 
дание, должна быть строчка об 
этом в разговоре с главными в 
гильдии. 


Нет. И уже, разумеется, не вый- 
дут. 


Можно ли играть на ОгеатСаз! 
в сетевые игры после закрытия 
Зеда пега и Огеат Агеп'ы? 

„ Можно, но не во все. Сервера не- 
популярных игр постепенно закры- 
ваются. Насколько я знаю, сервера 
Упгеа! Тоитатей и часть серверов 
РВатазу Заг Оппе все еще функ- 
ционируют. 


Не собирается ли компания 
Зеда разрабатывать новую кон- 
соль, например, ОгеатСаз{! 2? 
Кгайтап. 

Нет, не собирается. 


Какие новые спортивные (фут- 
больные) игры вышли на РЗопе? 

Единственное, что могу пореко- 
мендовать — НЕА 2003. Больше ни- 
чего нет... 


Как вводить консольные коман- 
ды на ОС в игре? Я имею в виду 
консольные команды РС. Это про 
игру ОиаКе 3 Агепа. Сами коман- 
ды я знаю, но не имею возможно- 
сти это проверить. КМУАХ 

Для этого дела нужна клавиатура 
для ОС. Жмешь "-" и вводишь ко- 
ды. 


Везет Ем. — ‘полезный баг. 
Я решил ‘поделиться с Вами инте- 
ресной особенностью, которую я 
обнаружил в первом Резиденте для 
Р5ЗОпе — после ее использования 
игра ‘превращается в приятную 
прогулку:). 

Итак, в маленькой комнатке с ти- 
гром, втлаза которому нужно вста- 
вить прагоценные. камни, в одном 
из-его отделений лежат барабаны 
для Мадпипта, -а:я, случайно оста- 
вил последний на месте. 

и: что же вы думаете? Нужно 
всего лишь выйти из-Этой комнаты 
и опять зайти туда — втигре вновь 
будет лежать ‘нетронутый боекомп- 
лект! 

Опять забираем все обоймы, 
кроме последней, выходим, вхо- 
дим, открываем... и так до тех пор, 
пока не надоест. Мне хватило тер- 
пения на сотню обойм — этого бы- 
ло более чем достаточно:). Рип 

тик 


`В вашем последнем выпуске в. 


‘рубрике. “Застрял“ был блублико- 
‘ван ответна-вопрос поигре едепа 


:0! Кугапоуа, "который, однако, мо- 
жет’.помочь -игроку“только в том 
случае; если: тот играет в ориги- 
нальную, т.е английскую версию — 
в русской пила ‘отсутствует на- 
прочь. 

Вообще, эту игру стоит занести в 
“классику русефекации", как одну 
из популярных: игр того времени, 
которая в: результате кривых рук 
переводчика стала. абсолютно не- 
проходимой уже’на: ‘первом. уровне. 


Исправить положение, кстати, в 


этом случае не ‘так уж и сложно — 
необходимо взять файп начальной 
отгрузки "_Куга000.зау" с англий- 
ской версии и заменить им анало- 
гичный в русской. Затем, _не иг- 
рая_, сразу после окончания всту- 
пительного ролика, выбрать в ме- 
ню ЭТААТ А МЕМ/ САМЕ. Правда, 
на окончательном ролике игра все 
равно зависнет:). Сергей АКА 
Сгаууеп 
Вы 

Я хочу поделиться очень инте- 
ресной информацией с теми, кто 
еще не забыл про Корсаров. В этой 
игрушке есть очень интересный 
баг, с помощью“ которого можно 
очень быстро набирать опыт. 

Для начала нужно разбить любой 
вражеский Форт (рекомендую 
французский форт Айль д Оранж). 
Сделать это можно практически на 
любом корабле, в который можно 
загрузить 300-400 бомб (этого точ- 
но хватит, чтобы уничтожить все 
пушки форта) и 100-300 книппелей 
(в зависимости от того, сколько 
опыта хочешь заработать). Когда 
все пушки’ форта разбиты, дается 
20.000 опыта. Сразу после этого 
нажимаем Е3, Е7 (быстрое сохра- 
нение и быстрая загрузка). 

После загрузки корабль стоит ря- 
дом с разбитым фортом, но коман- 
ду на остров высадить уже нельзя, 
разворачиваем корабль кормой к 
форту, заряжаем пушки книппеля- 
ми и стреляем из двух пушек в сте- 
ну форта, после чего опять получа- 
ем 20.000 опыта и возможность 
высадиться на остров (в автомати- 
ческом. режиме пушки не выстре- 
лят, нужно самому целиться с ко- 
рабля). 

А книппелями стрелять нужно 
потому, что: другиё-виды зарядов 
могут после нескольких залпов 
убить всех людей в форте, чего не 
должно произойти (если это все 
же произошло, то не нужно выса- 
живаться на остров — игра повис- 
нет). 

А для того чтобы захватить форт 
на маленьком корабле, нужно про- 
сто подойти на корабле сбоку под 
самые стены форта, чтобы пушки с 
его стен стреляли через корабль. В 
общем, при желании, потеряв не- 
сколько ‘часов, можно набрать не- 
сколько’ миллионов опыта, АЙют 
Зегпйвю\, затйеюу@БК.ги - 
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В М/агСгав Ш: Веюп о! Сваоз до- 
шел уже до расы Огс — что будет 
дальше, после этой расы? Я догады- 
ваюсь, что МАН: ЕЕ, а что дальше? 
В одном из ваших номеров я читал 
про пятую расу, что же это за раса 
и откроется ли она? 

Правильно догадываешься — по- 
следней идет кампания за М9 Е!- 
ов. Пятая раса — демоны (Вито 
едоп), играть за них нельзя. 


Подскажите пяток игр, где име- 
ется возможность игры по модему 
и где не надо ип-адрес. Типа как в 
“стар крафт". 

Смотри в сторону старых игрушек, 
вроде Соттапа&Сопаиег, Негоез ОГ 
Мон: Апа Мадс 2... 


Когда выйдет Моца! КогтБа{ 5 на 
РС? 

Полагаю, этого не знает даже сама 
Мю\мау. После заявления о планах 
выпуска МК5 на РС никакой новой 
информации о проекте не поступало. 


РаНош 3. Выйдет это счастье или 
нет (а если выйдет, то когда это 
случится)? Я не знаю, верить или 
нет, но на днях в Интернете на 
сайте какого-то ханурика увидел 
скрин Раю 3. 

Уж сколько раз твердили миру, что 
Ра!о\ 3 пока еще даже не разраба- 
тывается. Когда это случится, будь 
уверен, об этом будут трубить во 
всех тематических СМИ. А в 
Рроюзпор/ЗО$ МАХ я тебе хоть 
скриншот СиакКе 5 могу нарисовать;). 


Сколько миссий в Соттапдо$? 
20 штук. 


Интернет-игра в Мазюег ОЁ Опоп 
3 будет поддерживать только офи- 
циальных пользователей? [ОНОМ] 
АСЕМТ 

У меня не получилось — для игры 
по Интернет используется сервис 
Сатебру Агсаде. 


Как найти последний город в 
СТАЗ? 

В СГАЗ всего один город — НБейу 
Су. Он расположен на трех остро- 
вах. Существует и четвертый остров, 
"город-призрак" — на нем находится 


олезиье 


центральный банк, который вы гра- 
били в начальном ролике. Он полно- 
стью "призрачен", добраться до него 
можно либо на Водо, либо с помо- 
щью кодов. Или ты имел в виду что- 
то другое? Выражайся яснее. 


Когда выйдет игра "Крестонос- 
цы"? МОЖег 

Разработчики не называют дат, 
ограничиваясь емким "2003";(. 


Когда выйдет Сгапа Тпей Ашщо: 
Мсе СНу? 

Официальная дата выхода — 13 
мая 2003. 


Как управлять самолетом в СТА 
Ш? Я разгоняюсь, но самолет ле- 
тит только несколько секунд и па- 
дает. Вова (Р!а#пуз). 

Вот тут (ВЕр://а.ад.гуЛЮ/одо) чи- 
тай замечательное руководство по 
сему вопросу. 


Есть ли в СЗ (1.04) полезные 
баги, как в старике? 
Не замечено. 


М№еуегмитег Мю. Прочитал, 
что тах. уровень героя 20. Правда 
ли это? Герасим. 

Правда. Согласно третьей редак- 
ции правил 9&0, так и должно быть. 


Читал в каком-то обзоре, что в 
МУММ будет цельный мир (как в 
Рипдеоп $96), в игре я видел сов- 
сем другое: куда ни пойду, везде 
юа по. Можно ли как-нибудь это из- 
менить (в настройках поковыряться 
или патч какой-нибудь)? Герасим. 

Не слышал про такие. Навряд ли 
они существуют. Может, под словом 
"цельный" понималось что-то вроде 

"масштабный", "объемный" ?;) 


Какие настройки влияют на ско- 
рость игры (ММЛМ)? Герасим. 
Графические. 


Хотелось бы узнать, когда вый- 
дет Тот и тт.. (рек.) требования. 

Тот вот уже почти два года как 
официально отменен. 


В декабрьском выпуске вы писа- 
ли про "стальную крысу” на вашем 
столе. Вы написали, что можно по- 
красить клавиатуру — напишите, 
как это сделать. СатьЬИ. 

Да примерно так же. Снимаешь 
верхнюю крышку с клавиатуры. Отно- 
сишь ее подальше от клавиш и красишь. 
Если хочешь, можно покрасить и клави- 
ши, только придется потом покупать на- 
клейки для клавиатуры. Только сначала, 
убедись, что они двуязычные и в точно- 
сти повторяют твою раскладку. 


Где в Интернете можно скачать Тифо 
Разса! 7.0 УЛпдом/з ХР — последних версий? 
Я до тубины души потрясен монолитнос- 
тью и бесконечной логичностью вопроса: ну- 
жен Тифо Разса! 7.0 для МУ/падомз ХР, при- 


уе; — Как заставить комп вы- 

НАХ | ключатся с кнопки 

ро\мег, а то у меня за- 

ходит в спящий режим? 

Пуск -> Панель Управ- 

ления -> Параметры 

электропитания -> До- 

| ] 5 полнительно (для М/п- 

2 Чом/$ 2000; пля осталь- 

ных, похоже, аналогич- 
но). 


Существует ли программа для решения сканвордов 
и кроссвордов (пишешь вопрос — она ответ). 

Лично я вообще с трудом могу такую программу себе 
представить %). Это надо полноценно запрос анализи- 
ровать... Нет, навряд ли полноценные программы тако- 
го плана (а особенно на русском языке) существуют. 
Тем не менее, подобное можно поискать в районе 
И р://титого1 .изегз.сот.иа/-стозэ/айгиз.Нит. А для по- 
мощи в решении кроссвордов пользоваться, например, 
ВНр:/Кгоз$м.ги/ или онлайн-энциклопедиями, типа 
БЕр:/Аммлм.гиБпсоп.ги. Хотя я все равно немного не пони- 
маю смысла затеи: весь кайф при решении кроссвор- 
дов, имхо, как раз в тренировке мозга/ламяти, а не в 
усовершенствовании методов поиска нужной информа- 
ЦИИ... А в ответы можно и так потом заглянуть. 


Где скачать программу для чтения фильмов? 

Порой своими вопросами вы меня буквально ставите 
в тупик, уважаемые читатели. Очевидно, имеются в ви- 
ду программы для просмотра фильмов? Для этого нуж- 
но как минимум две программы-составляющие: кодек (а 
точнее, "фильтр" декодера) и программа-проигрыватель, 
которая бы раскодированный кодеком сигнал выводила 
бы на экран в удобоваримом виде и обеспечивала неко- 
торые дополнительные возможности. Программа-проиг- 
рыватель (\МИпаомз Мефа Р!ауег, он же "Универсальный 
проигрыватель") встроена в \\Мпдом/$ всех версий; из 
софта сторонних разработчиков порекомендую Надо 
(Нир:/Имилм.гадйонеле. Популярнейший ОмХ берется 
здесь (ВИр:/Амилу.Фмх.сог/мх/), а сборник разнообраз- 
ных кодеков Мито Содес Раск (Вр//Амиму.зоНпемиз.го/ 
руБк/са\1 1/2/2/11-2-2-12.59п1) прекрасно подойдет для 
случая, когда вы не знаете, чем конкретно сжат вожде- 
ленный ролик/фильм. 


Хочу купить компьютер (для того, чтобы играть). 
Многие советуют АЙоп, многие — Репйит. Хотелось 
бы хотя бы коротенькие характеристики и особенно- 
сти. Если бы вы мне помогли с советом (в свете вы- 
хода МТ2), то появился бы еще один геймер на РС. 

АМО АШНоп — достаточно мощный и недорогой про- 
цессор, при меньшей, по сравнению с Репйит 4, цене, 
показывает бОльшую производительность. 


тю: читателей! 


то» 
Чтобы получать наши 


издания со следующего месяца, — 
вы можете подписаться на них 

до 15 чиспа текущего месяца 

в любом почтовом : _— 
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-4мес. 
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Маленький недостаток — довольно сильно греется в 
процессе работы, нужен хороший кулер и просторный 
корпус. Если это не проблема, то, на мой взгляд, сего- 
дня — лучший процессор для дома. 

Репнит 4 дороже и во многих случаях медленнее 
АНЮп, но за Репйит- -ом Стоит 0, а это — "банда";). Ес- 
пи вы верите только в И! и не жалеете денег, то, разу- 
меется, ваш выбор — Репвит 4. Топовые модели Р4 
легко обходят имеющиеся на рынке АюЮгп-ы, однако, це- 
на таких Р4, как я уже упоминал, гораздо выше. 

В общем, выбор за вами — если кошелек не так толст, 
как хотелось бы, и вы свободны от консервативных 
предрассувков, то выбирайте АМО А@Ноп. В противном 
случае ваш выбор — Репвит 4 от ища. 


Что означает сообщение "Программа не является 
приложением М/п32?" 

Неправильный ехе-шник или какой-то другой пордоб- 
ный глюк. 


Я спрашивал в февральском номере вашей газеты 
насчет программы открывающей расширения типа 
* тат, “дтп, *га. Я зашел по указанной ссылке и меня, 
чтобы скачать Неа! Аифю, перебросило на офсайт 
млмли'.геа!.сот, где, как я догадался, программа плат- 
ная (ну, условно бесплатная). Так вот: где в сети мож- 
но раздобыть бесплатную прогу Веа! Ац4ю? Зрамп. 

Там большими буквами написано сбоку: Оомлмоаа Пе 
Рее НеаЮпе Р!ауег (скачать бесплатно НеаЮле 
Рауе’);-/. А вот тут НАр:/ргоюпта.геа!.сот/геа/рауе! 
ЫасКаск.Нит! можешь при желании утянуть старые вер- 
сии — думаю, они бесплатны. 


Скажите, как файл *.з\/ переделать в *.ехе и чтобы 
в этом файле уже был РазН Р!ауег? Зевом 

Попробуй использовать НазНКеерег (пр:/Алллм.ПазР- 
Кеерег.сог/РазНКеерег\/2.0.ехе, -1 МВ). 


При помощи каких программ можно открыть фай- 
лы типа „пи „Бр. Где их можно достать (эти про- 
граммы)? 

Первое (.т]) — модели игроков, оружия и проч. для 
С$ИНЕ (смотрелка здесь — ПИр:У/Илммм.урод.пагод.т/ 
Н/ту.2р, З5КВ), Саке и пр. Еще, если не ошибаюсь. это 
расширение визуальных моделей для Вавопа! Возе, но 
навряд ли это тебе интересно. Второе (.65р) — игровые 
карты для разных игр (обычно ЗО-шутеров). Для ОцаКке 
делаются в Оцагк-е (НИр:/Иммлу.рапеюиаке.сот/диа\), 
для НУС$, думаю, тоже есть специализированный софт 
(поисковики тебе в помощь)... 


Кратко расскажите о минусах и плюсах ОС 
У/пдо\з 98, МИпдомз МШепит, МЛпдомз ХР. 

\Мпдом5 98 — стандартная и признанная, но очень 
"легкая" система. Валится достаточно просто, даже при 
самых прямых руках пользователя. М/паомз Мщепилт 
— дальнейшее развитие линейки У/пдо\з 9х, но лично 
я почему-то всегда на машинах с МЕ-шкой наблюдал 
лишь глюки. 

Может быть, это проблема пользователей, а может 
быть — самой "винды". Поэтому рекомендую трижды по- 
думать, прежде чем ее ставить. МУйпаом5 ХР — обнов- 
ленная и разукрашенная \М/паом5 2000. Система впол- 
не правильная — при ровных руках и неглючном желе- 
зе практически неубиваема. Кратко? Кратко. 

Выводы? Если позволяют системные требования — 
ставь ХР, если не позволяют — ставь 2000-ую. Ставить 
\\9х не рекомендую. Если сомневаешься — ставь тан- 
дем (МИпхРЛ//п2К плюс \ММп98А/АМп МЕ). 


На ваши вопросы отвечали: Андрей Егоров, \Мгеп, 
ЗтазН, Могаи! АпадтагзКу, ЭйегиМал, Мефе!, 
Темагап, Николай "Мскку“ Щетько, Волчок Алексей. 


чем последних версий! Мда:-/ Будем считать, 
что автору нужен всего лишь ТР7, тогда искомое мож- 
но обнаружить на этом  Юйр:М/атопИ.Боот.ги/ 
патАр.5 т р7 сайте. 


Дайте мне пожалуйста ссылку, где можно было 
бы прочитать об анизотропной фильтрации, пик- 
сельных шейдерах и т.п. На понятном для рядового пользователя языке. 
> ННру/млимхЬ сот, ПируАллмм.Запемуз.ги, НИр:/Аллмуугепаег.т... А вообще, 
скоро в "ВР" будет статья о ЗО графике. "На понятном для рядового пользо- 
вателя языке", разумеется;). 


ыы Где можно найти солюшен на игру РагК Еа!? Х-Меге. 
- Вот здесь: ВЕруАмили/.ад.гу/СК/5065_6_1.Нт. 


< Очень нужен бесплатный ящик для е-тай. Не нужен, а очень нужен! 
Подскажите, где его можно "урвать"? 

Да где угодно. Навскидку: БИрУАммилиьЬу, — ВИруЛилмм тайги, 
Иер: УАмилм.уапаех.ги, ПИруУАмилм. уавос. ‚сот... Нужно зайти на любой бес- 
платный сервис (или на платный, если есть деньги и желание платить), 
типа НЁр:/Алммм. ви. Бу, пир/Амулм. уапдех. п/ ит.п., выбрать кнопочку "За- 
регистрироваться", ответить на. Несколько несложных вопросов (самые 
главные из которых — логин / пароль) и получить ящик вида твойно- 
гин@выбранныйсервер.что-то. 


Люди, дайте, плз, ссылку на прогу, которая соединяет несколшько ау 
шек в один *.ам файл. К19*такег. 
Рекомендую Мйоаи6 пир/АлциавиЬ.зоигсеюгое.пеу. 


” Назовите, пожалуйста, адреса, где можно скачать мануалы (подроб- 
ные, на русском языке) по играм: Ваиг$ Сае 2, СМхавоп Ш, С5срез 
2. Назовите адреса, где можно скачать трейнеры для следующих игр: 
Рано! 2, Олаыо |, [або И, Резор5 2. Желательно работающие и про- 
НЫЕ. [(Р]реюпаюг, 

` По первому: ИЫр:/Аллллм. датепамюаюг.сог, НИ: Испеав. 89. п. а. а 
= они же плюс ИНру/Амиим.даппесорумюойа.сот.-. = -- 


иллеа| 


Какие еще есть секретные мес- 
та на картах, кроме СигзеЗ (2 шт.) 
и Сотргеззед (1 шт.)? 

Больше секретов нет. 


Напишите пару консольных ко- 
манд для ОТ2КЗ. Хотя бы, как бин- 
дить клавиши и можно ли забин- 
дить додж (если можно, то как?), 
как прописывать рестарт, можно 
ли сделать так, чтобы модели иг- 
роков были тимплейными (у них 
на плечах огоньки хитрые, видно 
хорошо), ну и свою модель пропи- 
сать. Доступа в Сеть у меня нет, 
потому и сижу такой темный:(. 
Сопоот. 

Так, давайте уясним пару вещей. 
На чемпионате консолью пользо- 
ваться запрещено. Соответственно 
и конфигами. Посему давайте ис- 
ключим эти вопросы. . 

Додж забиндить никому не уда- 
лось — попробуйте сами. Если у вас 


_это получится, может, вам и дадут 


“Нобеля“. 

Чтобы избежать всяких недоразу- 
мений, обновите игру до последней 
версии и поставьте себе ТТМ (тур- 
нирный мод — аналог ОЗР под 
Оаке). 


Как в ЧТ2КЗ забиндить сообще- 
ние/жесты из голосового меню и 


забиндить произвольное сообще- 
ние? 

Жесты прописаны по умолчанию 
на клавишах Н; +; К: Ё. А дальше об- 
новите игру до последней версии. 


Как в ЧТ (не в "2003>, а в пер- 
вом) настраивать приоритет ору- 
жия? И если можно отдавать при- 
казы ботам, то как? Сапе. 

а) Орбоп$=>ммеароп$ 

6) Команды отдаются через голо- 
совое меню. По умолчанию это кла- 
виша "\/". 


Если я живу в Гродно, я не могу 
вступить в Упгеа!Лигу? Или есть 
какие-нибудь филиалы? Сапе. 

По поводу УпгеаЕлиги. Ее как та- 
ковой официально не существует. 
Т.к. клуб, где мы тренировались 
раньше, закрыли. Однако самые ак- 
тивные участники все же ходят на 
тренировки, в другой клуб. При же- 
лании и вы можете попасть туда, 
предварительно договрившись обо 
всем с Ке-сибот на форуме: 
ВИр:/Аллиму ду Бу/Рогиг/4602Лаз пт 
288576. 


Как записывать демку? 

Первым делом обновите игру до 
последней версии. А после напиши- 
те в консоли: детогес пате_ 
дето.дет, где пате_дето — имя 
вашей демки. 


Можно установить ОаБо 1: Гор 
без полной версии Гао !? Если 
можно, то как? Апопит. 

Нельзя. 


В каком месте в 3 акте в 3 кве- 
сте надо найти сердце, мозги и 
глаз Калима Вилла? -Зпаке-. 

Калим Вилл — это пять баллов! 
Как в анекдоте: "...а Слава КПСС и 
вовсе не человек!":) Даю наводку: 
КВайтт`з \М/Я есть булава, собираю- 
щаяся из частей многострадального 
Крайт-а. Глаз ищи в Зрюег Самет 
(Паучья пещера? — все переводы 
мои, так что с пиратскими названи- 
ями могут быть расхождения), что в 
Эрюег Роге! (Лес пауков). Мозг ищи 
в Науег Оипдеоп (Подземелье Жи- 
водеров), что в Рауег Чипде (Джунг- 
пи живодеров). Сердце — в Зе\мегз 
Теме! 2 (Канализация Уровень 1), 
вход есть и в Кига${ Вагааг (Базар 
Кураста) и в Уррег Кигая (Верхний 
Кураст). Последняя часть булавы, 
КРайпт$ Рай выпадет из одного из 
членов совета в славном граде 
Пампсане. Как найдешь — собирай 
воедино в хорадрическом кубике. 


РуаЫо |. Можно ли в шмотки ге- 
роя вставлять камни? ВЦИТ-НЕАД. 

Можно, но только если шмотки с 
дырками (зоскеед). 
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...Так. Вот и факс от шефа с фотографией этого Калхуна... Мужественное лицо, квадра- 
тинка в подбородке намечается. Открытые голубые глаза и каменное выражение лица. Вот 
Фримен. Бородка "клинышком". Очки в черной роговой оправе... 
Он считал себя знатоком человеческих лиц, но этих двоих ему прочитать не удалось. “Ну 
и черт с ними, — подумал он. — Все равно для военных они просто первоклассные движу- 
щиеся мишени". 
# "Ага, — усмехнулся внутренний голос. — Как же! Одна из этих "первоклассных мишеней" 
‘уложила сорок солдат и не собирается останавливаться на достигнутом. А другая уже успе- 
ла куда-то телепортироваться! Признай, ты же теряешь контроль! Наемники стали сдавать... 
Главное вовремя их отозвать и заменить — мягко, щадяще. А то и жестоко, беспощадно — 
убрать с поля". 


СУДНЫЙ 


Часть 3 

Комплекс Лямбда. Е 
— Мы бы, конечно, смогли воспользоваться запасным выходом из реактора, но там во- 
_ всю палит какой-то сумасшедший — Фримен! Он развел там столько монстров, что нам не 
_ пробраться туда и на танке! 
Они подошли к еще одной двери со сканером. Ну хоть эта без проблем открылась! И во- 
_ шли в болыную комнату, на другом конце которой, склонившись над непонятного вида уст- 
- ройством, сидел ученый. : 


Ксен 


о оо 


— Вальтер! ..И вдруг свет погас. Но погас не в прямом смысле. Свет был — и света не стало. Не ста- 
— Доктор Розенберй! — лицо ученого засияло от ло так же, как и материи. Барни чувствовал только свое сознание. Руки, ноги, тело — это 
улыбки. все исчезло... Внезапно темноту пронзили желтого цвета лучи, и Барни потерял сознание. 


Он очнулся и обнаружил себя лежащим на жесткой земле. Вот побежала "собачка". Вот дру- 
гая. Вон еще стайка... 

Калхун поднялся, отряхнулся и посмотрел вниз с, как ему показалось, обрыва. Тут же он 
понял, что зря это сделал — земли внизу просто НЕ БЫЛО. Нет, мальчики и девочки, так 
не пойдет! Сейчас он стоит на непонятного вида острове, который неизвестно где находит- 
ся и неизвестно, находится ли где-нибудь вообще! 

Бросив эти попахивающие паранойей мысли, Калхун отметил более низкую гравитацию, 
чем на земле. Барни решил не конфликтовать с местными аборигенами и направился ко 
входу в какую-то пещеру. Там, в пещере, росло нечто, похожее на оголенный ствол дерева, 
‚ которое еще вдобавок и переломали. Решив не рисковать, охранник достал штатную "Бе- 
ретту" и всадил в "дерево" несколько пуль. Что тут произошло! Дерево выгнулось и стукну- 
ло вершиной по полу, отчего на нем появилась глубокая борозда... 


— Так ты уже здесь работаешь?.. — продолженией 
их разговора Калхун не стал слушать. Он прошелся 
по залу, и тут его окликнул доктор Розенберг: 

— Барни, мы сможем собрать малый телепорта- 
тор, но... 

— Да ладно, док, не будем терять времени! Пой- 
_ дем! 

Вышеупомянутый док воспринял его предпоже-в 
ние буквально — он рванул назад с таким ускорени- . 
_ ем, о каком Барни даже представить не мог. Калхун застал ученого, когда тот стоял возле 
_— очередного сканера. Послышался щелчок —.и часть стены слева от панели бесшумно (а в}. 
ней веса-то было не меньше полтонны!) отьёхала в сторону. Барни обратил внимание на. | 
то, как хорошо охранялся этот комплекс. Мало того, что на каждом шагу были установле-% 
_ ны инфракрасные сканеры, так и за каждой дверью висели крупнокалиберные шестист-ва ды 
вольные пулеметы. Наверно, тут не очень любили непрошеных гостей. Точнее, очень не [7 
| любили... Е Джеральд был контролером работы автоматических поездов и одновременно ‘своим че- 
й# — Они вошли в зал, в центре которого стояла непонятного вида установка. Доктор Розен- ы 1 # ловеком" для Агентства, следящего за работой комплекса "Черная Месса". Он был в курсе 
берг упер руки в бока и окинул ее придирчивым взглядом: 4 2 всего, что происходило на этой базе в силу места, которое он здесь занимал. Несколько со- 

: — Да, похоже тут все работает! Не ожидал... - тен камер наблюдения, установленных внутри и за пределами станции, "жучки" в скафанд- 

Пока Барни заворожено смотрел на установку 41 рах особой защиты — все это скачивало свою информацию к нему на Пульт Управления, 
— площадку, над которой нависает нечто, больше 4 1 на один из самых мощных компьютеров в этом комплексе. А он переправлял в Агентство 
всего похожее на патрон от дрели, — Розенберг 8 всю эту информацию. Он был в курсе того, что ученые этой базы раздобыли камень, обла- 
уже успел куда-то сбегать и теперь проникновенно 4 1 дающий очень необычными свойствами, — известный Агентству как "шебаут". Он был в 
вещал, обращаясь к охраннику: курсе того, что ученые собираются протестировать этот камень на спекторграфе. Но Дже- 

— Так вот, та проблема, о которой я тебе гово- ральд, и представить себе не мог, что в ходе безобидного тестирования откроется телепорт, 
рил: еще до взрыва экспедиция отправилась в па- разрушивший полстанции и давший возможность полчищам обитателей гравитационной си- 
раллельный мир. Они не связались с базой в уста- стемы Ксен ворваться на станцию. Когда камеры наблюдения начали фиксировать ‘элект- 
новленное время, и меня это сильно тревожит. Ко- риков", "крокодилов" и других представителей фауны Ксен, Джеральд счел нужным доло- 
нечно, там возможны разные условия, но связь с жить об этом. 
роботом, которого послали до них, была хорошей, Сейчас он ждал помощи от прибывших наемников — он был слишком ценным кадром, чтобы 
даже отличной... : просто так жертвовать им. Он как никто умел входить в доверие. Джеральд так виртуозно рабо- 

. — Ну, док, быстрее! Они погибли, что дальше? тал все эти пять пет, что никто не усомнился в его преданности этой проклятой базе. 

— Они взяли с собой генератор, связанный с телепортатором, — он кивнул на дрель-пе- Вдруг он лоб в лоб столкнулся с "электриком". Пять лап, некое сходство с "чужим" из од- 
реросток. — И теперь любая попытка телепортации перенесет нас в чужой мир... Кто-то ноименного фильма... Он убивал своих жертв или ударом тока, или своими сильными пе- 
должен деактивировать генератор. ь редними лапами. Одна из них, растущая из середины груди, захватывала добычу, а две дру- 
— Теперь у нас одна надежда — на тебя. гих наотмашь лпупили по жертве. Огненно-красные глаза смотрели как-то вяло и сонно. 

— На меня?! “У него не зпобные глаза", — внезапно подумал Джеральд. 

— Именно. Ты лучше всех экипирован и обучен. Это была его последняя мысль. 
— Ладно, док. Собирайте меня. 
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Джеральд в панике бежал, опрокидывая за собой шкафы с аппаратурой. Инопланетные 
твари ломали двери за его спиной, пытаясь прорваться в центр управления поездами... 
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пальцем перевел переключатель на одиночный режим огня и нажал пару раз на спуско- 
вой крючок. Результат не заставил себя ждать — с диким воплем тварь полетела в бездну 
космоса Ксен. 

Калхун привалился спиной к стенке коридора и очередной раз подивился тому, как хлад- 
нокровно он переносит встречи с новыми представителями этой планеты. Он начал явст- 
венно чувствовать, как изменили его все произошедшие события. Немного робкий, но ис- 
полнительный офицер охраны остался в прошлом. Его место занял решительный, смелый, 
не привыкший медлить более трех секунд и чувствующий себя без оружия, как без одежды, 
человек... 

Калхун мотнул головой, отгоняя усталость. Он решительно поднялся, в последний раз вос- 
хитился красотой вида и быстро зашагал вперед по мосту. 


Барни подтянулся и перевалил свое тело через край островка. Он поднялся на ноги, 
огляделся, и тут послышался низкий звук, похожий на вой. Над Калхуном пролетел какой- 
- то летающий скат, и из его брюха в соседний остров ударил луч. Последовала вспышка, 
и вее свете прорисовался силуэт "электрика". Калхун, не раздумывая, поднял МА, выст- 
релил из подствольного гранатомета — и от бедняги "электрика" остались одни потроха. 
Барни облегченно вздохнул и перепрыгнул на один из крупных островов. Теперь впере- 
ди лежала еще одна вереница таких же клочков земли. Охранник, которому это все уже 
начало надоедать, разбежавшись, прыгнул. На следующем островке находилось озерцо 
"живой водой”, как окрестил ее Барни. Стоипо ему в первый раз коснуться ее, он почув- 
ствовал, что наполняется силой, а рана на плече затягивается. Но как только Калхун за- 
прыгнул на остров к озерцу, в поле зрения появился давешний "скат". Даже не почесав- 
шись от очереди, которую Барни выпустил ему в брюхо, "скат" перенес на островок тре: 
электриков, а также разрушил все острова вокруг все тем же лучом. Разобраться с ни- 
ми не составило труда, но последний все-таки успел, падая, выстрелить в Барни электри 
чеством. Калхун попятился и, уже теряя сознание, понял, что падает вниз... М4 выпала 
из его руки... 
‚  „.Очнулся Барни висящим вниз головой. Правую ногу что-то передавило чуть повыше ло 
дыжки. Калхун слегка согнулся чтобы посмотреть, что там такое, и увидел, что висит вниз 
головой на ремне от винтовки, которая зацепилась за что-то на поверхности островка. Уви- 
дел он также, что зажим, держащий ремень, сейчас разогнется и... 

Стараясь не дышать, Калхун начал медленно подтягиваться, чтобы достать руками до 
края островка. Но в этот момент, когда до края оставались жалкие пять сантиметров, под- 
( лый зажим с тихим звоном сломался. Барни, похолодев, сложился чуть ли не вдвое, и кон- 
| чиками пальцев схватился за породу, из которой состоял островок. Край оказался очень 
острым, и на лицо Калхуна закапала его собственная кровь. Перевозмагая себя, он подтя- 
| нулся на руках — и оказался на спасительной твердыне. Ногу неприятно саднило — ремен 
’ винтовки впился в кожу и стоило больших трудов стянуть его. 

Калхун присел на корточки перед озером с "живой водой" и опустил в него руки. По те- 
лу пробежала легкая дрожь, и живительная сила потекла в него. Барни все на свете отдал 4 
бы, чтобы так вот сидеть и наполняться сипой. Но, к несчастью, всему приходит конец. Он 
посмотрел вверх, на верхушку того столба, что рос возле озера. Потом смерил взглядом 
расстояние до "твердыни" и удовлетворенно кивнул. Калхун снял с пояса пакет с взрывчат- 4 
кой, активировал взрыватель и пульт управления, отошел на другой край острова, пег за 4 1 
первый попавшийся бугорок и нажал на кнопку. Грохнул весьма ощутимый взрыв, и послы- = 
шался удар. Барни выглянул из-за укрытия. Все получилось так, как он задумал: столб пе 41 
реломился у основания и, упав, построил своеобразный мост. Калхун еще раз вздохнул и 4 : 
полез на другой "берег". = 

Миновав длинный коридор, казалось, прорубленный в скале неведомым гномом, Барни 4 |] 
с восхищением оглядел картину, представшую его взору. Колодец в сплошной породе, око- 4 Г — Доктор Розенберй Прием! Прием! 
| ло пятидесяти метров в диаметре, где-то посередине разделял неширокий мост. По обе — Да, Барни! 
стороны от почти прямого моста находились парящие в воздухе островки. Казалось бы 48 №8 №  — Рад слышать вас, док! 
что тут такого необычного? Однако выглядело это настолько завораживающе, что Калхун < В — Я тоже! А теперь подойди к кристаллам и стань 
| забыл обо всем, что творится вокруг него. И это была его главная ошибка... Звук откры-В возле пункта управления маячком. 
 вающегося телепорта, на который бы раньше Барни среагировал мнгновенно, он проигно- 4 1 #  — Окей, яна позиции. Что делать? 

рировал. А зря. Какой-то небольшой желтый шар врезался ему в грудь, и Калхун отлетел 41 — Поверни ручки управления так, чтобы стрелки 
обратно в коридор. В воздухе остро запахло озоном — шар оказался шаровой молнией. на экране совпали с закрашенными участками, — и 
Барни повезло: если бы не обтянутый тканью бронежилет, тот сжег бы всю одежду на гру-® 1 услышишь гудение. 
: ди у Калхуна и, добравшись до кожи, мгновенно бы убил его. А так только бронежилет Ча — Да, док. Все есть. 

слегка оплавился, но, правда, и нагрелся неслабо. Охранник с трудом поднял гудевшую го-В = — Теперь подожди немного: системе требуется 
лову. В воздухе, в пятнадцати метрах впереди, парила тварь с маленьким туловищем, 1 | время, чтобы загрузить телепорт. 
тремя большими лапами и непропорционально большой головой. Тварь сделала какое-то 4 — Док, я его не вижу!! Где он?! 
движение лапами, и ее голова раскрылась. Потом она поднесла лапы к голове и достала | — Атыи не должен его видеть! Он открылся там, 
оттуда шар, которым запустилз, в Калхуна. Барни не очень-то хотел получить такой пода- куда тебя телепортировало вначале. 
рок снова, поэтому он поднял \4 (и как только она не вылетела у него из руки?), большим 
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ВНИМАНИЕ! ВНИМАНИЕ! Зарегистрирована попытка нанесения повреждений субъекту! 

Выполнение подпрограммы "БЕЗОПАСНОСТЬ МЕНЯ". 

ПЕРЕХОД К БЛОКУ ОСНОВНЫХ ДИРЕКТИВ: объекты, препятствующие выполнению 
подпрограммы "БЕЗОПАСНОСТЬ МЕНЯ", препятствуют выпопнению метапрограммы 
"Обеспечение Безопасности Объекта". 

ПЕРЕХОД К БЛОКУ ОСНОВНЫХ ДИРЕКТИВ: объекты, препятствующие выполнению 
метапрограммы "Обеспечение Безопасности Объекта", должны быть устранены. 

АЛГОРИТМЫ РЕШЕНИЯ: физическое устранение объектов, изоляция объектов, препят- 
ствующих выполнению метапрограммы "Обеспечение Безопасности Объекта". 

Возможно только применение алгоритма "физическое устранение объектов..." 

ПРИСТУПАЮ К ВЫПОЛНЕНИЮ АЛГОРИТМА... 


...АЛГОРИТМ ВЫПОЛНЕН. Состояние объектов: дыхание — отсутствует, пульс — отсут- 
ствует, передвижения в пространстве — отсутствуют, речь — отсутствует, жестикуляция — 
отсутствует. Состояние объектов классифицируется как "СМЕРТЬ". 

ВНИМАНИЕ! В зоне действия обнаружен объект! 

Классификация объекта... 

ВНИМАНИЕ! ВНИМАНИЕ! Данный объект был классифицирован как Гордон Фримен. 

Обращение к блоку основных директив: Объект, классифицированный как "Гордон Фри- 
мен", подлежит немедленному уничтожению! 

Приступаю к выполнению алгоритма... 


ЗЫ рии р аи рооие сну Бе р ве рии рае гнае . Бе хоз с быы о ре хо оне с ние + ие, 


„Г ордон заворожено смотрел, как к нему поворачивается робот, чем-то смахивающий 
на гигантского синего ящера... : 


Последний рывок 
..Барни первым делом схватился за рацию: 
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и глазами аа я малькнули уничтоженные скатом островки,  ЕАРИВШАЯСЕ пло- 


_ щадка... 
— Но как я туда попаду?! 


ко примерная карта того места, куда ты попал. 

Офицер поплелся в пещеру, на проверку оказавшуюся тоннелем. Почти в самом его кон- 
це был небольшой завал. Калхун хотел вернуться назад, но ему показалось, что он что-то 
услышал. Он прислушался и услышал звук, издаваемый открытым телепортом. 


ройство под завал и отбежал подальше. Результат не заставил себя ждать: от взрыва боль- 
| шая часть камней просто рассыпалась, а остальные разлетелись в стороны. Барни со всех 
"| ног кинулся к телепорту. 

° _ —_ Быстрее, Калхун, у нас кончается энергия... 

Офицер прыгнул... 

..Ощущения повторялись: вот — нет материи. Вот — головокружение и зеленые вспышки. 
Барни осторожно открыл глаза. Над ним что-то нависпо. Потом туман, ранее застилав- 


| тора Розенберга. 


жешь вернуться. 

— Постойте-постойте... Но если у вас не хватало энергии на то, чтобы вернуть меня, то... 

— Совершенно верно. Послать никого мы тоже не можем. 

Калхун уже понял, что сейчас услышит. 

— Барни... Кто-то должен подняться наверх и зарядить энергоячейку. Мне не хотелось 
бы снова тебя просить, но только ты имеешь хоть какие-то шансы сделать это. Несколько 
ученых уже отправилось к заряжающему устройству, но они до сих пор не вернулись. И, 
как мне кажется, не вернутся. 

— Черт. У вас аптечка-то есть? 

— Да, Барни, держи. 

_ _ Калхун начал перевязывать раненую ногу, по ходу дела что-то обдумывая, после чего 
сказал: 
— Док, показывайте дорогу. 


Полковник Макгвайр рвал и метал. Он упустил Фримена, он упустил Калхуна. Ничего хо- 
рошего это не предвещало. Это предвещало только плохое. О-очень плохое... 
Послышался звук спускающегося лифта. Макгвайр на секунду замер, а потом связался 
с техниками, которые подтвердили его догадки: Калхун направляется прямо к ним в руки. 
Макгвайр приказал техникам тоже спускаться и очистить его команде путь. 


Барни нажал на кнопку возле двери и поспешно отошел от нее. Предосторожность ока- 
залась отнюдь не лишней, потому что за дверью "крокодил" увлеченно пожирал тело како- 


ло назад, к направляющей рельсе лифта. Спина негодующе взвыла. 

Кое-как, оправившись от шока, Барни поднялся с жесткого холодного бетонного пола. 
Зря он так. Спина еще долго-долго ныть будет. Барни высунулся из проема ворот. Дверь 
_ слева не обнадеживала: кодовый замок висел рядом с ней на одном проводе. На замке 
можно было различить следы травм различной степени тяжести. Попросту говоря, замок 


_ тери... Но зачем?.." 
_ путь. Именно через эту дверь проходил один, главный путь к генераторной. Обыкновенной 
энергии, которую вырабатывает электростанция комплекса, для зарядки ячейки не хвата- 
ет. Требуется дополнительный источник, коим и является генератор". 


крыл дверь и вкатил ячейку туда, куда пока- 
зал охранник. Подошел к стоящему рядом 
пульту управления и ввел необходимую про- 
грамму. Энергоячейку затянуло внутрь, и ее 
охватило желтое свечение. Секунд через 
пять свечение погасло, и слегка светящаяся 
ячейка выехала обратно. Калхун вкатил ее на 
платформу и отправил наверх. Не веря в то, 
что скоро все закончится, он добреп до нор- 
мального лифта и поехал вверх. Там его уже 
встречал доктор Розенберг. 

— Барни! Мы уже начали загружать теле- 
порт! Пошли, поможешь мне. 

Барни проспедовал за припустившим бе- 
гом ученым. Калхун оглядел телепортатор. 

"Спаситель ты мой!..." — подумал он. - 

— Барни! Поднимись наверх и опусти рубильник в будке управления вниз до упора! 

Тот послушно последовал указаниям Розенберга. Но тут завизжала серена. 

— Барни! Я забыл включить систему охлаждения! Включи ее! Вентиль находится напро- 

_ тив лестницы! 
Барни сломя голову кинулся к вентилю. Он начал легко поворачиваться. 
— Отлично! А теперь сними защитное поле — в будке управления нажми на красную 
кнопку! 
Калхун сделал все, что было сказано. 
В комнату вбежал ученый. 
— Немедленно, Вальтер! — прозвучал голос Розенберга. — Не волнуйся, Калхун, теле- 
портатор запрограммирован на автоматическое обновление четыре раза! 
Остальное Барни проделал на автопилоте. Он снял защитное поле для Сименса и очнулся 
только тогда, когда сам Розенберг исчез в телепорте. Телепортатор начал обновляться четвер- 
тый, последний раз — для него. Тут послышался знакомый стук в металлическую дверь и ши- 
пение автогена. Калхун выглянул из будки и подложил прямо под дверь упаковку ТНТ. Пусть 
только попробуют сунуться! Их разорвет на части, как только дверь упадет. Барни снял защит- 
ное поле, дождался взрыва тротилового пакета и проверил, не осталось пи кого в живых. Не 
осталось. Охранник, не веря, что все закончилось, вылез из будки и прыгнул в телепорт. 
Все было привычным и неновым. Зеленые вспышки, исчезание материи... Все это бы- 
ло, было, было... 
Барни огляделся. Его перенесло на автостоянку на выходе из этого тихого местечка. Все 
вокруг пульсировало зеленым светом. Доктор Розенберг уставился на охранника с недо- 
умением: 
— Сименс! Ну-ка, подойди сюда! Тут что-то с Калхуном! 
Сименс подбежал и также посмотрел на Барни с удивлением. 
— Не понима... — тут свет снова погас, и Барни снова очутияся в параллельном мире... 
Но зеленая пульсация не прекратилась, и Барни перенесло в какую-то кладовку. Мимо 
единственного окошка с решеткой две пары ног в армейских серо-зеленых штанах прота- 
щили кого-то в желтом скафандре. Послышался скрипучий голос-рык: 
— Куда отнести этого Фримена? 
— Наверх! На допрос! 
— Зачем?! Давайте убьем его сейчас! Что-о? Нашли тело? Какое тело? А ха-ха-ха!... 
“Ах вот ты какой, Гордон Фримен!" — подумал Барни и свет снова исчез. 
| „Зеленая пульсация прекратилась. На этот раз Барни снова очутился на стоянке. Вот 
) автомобили, а вот... 
_ А вот— Розенберг! 

Как же я по вам соскучился, док! 

Да-да, я тоже! 


— Пещера слева от тебя... посмотри в ней! Точнее сказать я не могу, у меня есть толь- 


Калхун сдаваться не собирался. Он снял с себя галстук, который все еще болтался у не- & 
го на шее; и обвязал им три оставшиеся гранаты. Потом он взвел их, закинул все это уст- ? 


> ший глаза, рассеялся, и загадочное что-то превратилось в озабоченную физиономию док- | 


— Слава Богу, ты очнулся! У нас оставалось мало энергии, и мы боялись, что ты не смо- № 


го-то охранника и, услышав шум открывающейся двери, начал поворачиваться. Барни сду- ® 
ру влепил в "крокодила" гранату из подствольника, и взрывной волной охранника отброси- 


_ расстреляли. "По-русски... Это их любимый метод — с помощью лома и обесчещенной ма- } 
— подумал Калхун. Ответ пришел сам собой: "Чтобы блокировать мне 
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Посмотрев вправо, Барни увидел подъемную пло- | 
щадку на другой ярус. "Ну хоть эту панель целой оста- | 
вили!" — с облегчением подумал он. Ему явно не улы- 
балось лезть вверх вручную. Немного "подумав" по- 
спе нажатия кнопки, пифт пошел вверх. 

Перед Калхуном предстали еще две металлических 
двери и окно, забранное решеткой. За ней стояли ох- 
ранник и ученый. Вдруг за спиной охранника телепор- 
тировался "электрик". "Сзади!" — закричал Калхун, но 
было поздно. Тварь свалила охранника ударом мощ- 
ных лап, а ученого добила электричеством. Тут “элек- 
трик" повернулся и выстрелил в Барни. К счастью, ре- 
шетка не пропустила разряд и приняла его на себя. 
"Подожди, тварь, у меня есть оружие поэффективнее!" 


— прошипел Барни. поднимая винтовку. Через мгновение все было кончено. Охранник еще 


немного поломился в запертые двери и пошел назад, решив спросить Розенберга о других 
ходах. Но когда он спускался на лифте, он услышал, как чем-то металлическим постучали в 
дверь с разломанным замком. Потом ее начали вскрывать автогеном. Барни приготовился 


№} ждать гостей: он неторопливо перезарядил ПОДСТВОЛЬНЫЙ гранатомет и винтовку. Луч авто- 


гена дошел до конца и исчез. Дверь содрогнулась от сильного удара, но выдержала. После- 
довал еще один удар, и дверь с грохотом свалилась на пол. За ней стояли трое солдат. Сто- 
яли... Некоторое время, пока Барни не пальнул из гранатомета. 

Теперь они лежали. По частям, правда, но лежали. Охранник собрал магазины для вин- 
товки. На одном из них его привлекла бирка: "Полковник Макгвайр". Но это имя ему ниче- 
го не говорило. Он сунул магазин в карман бронежилета. Потом, ступая по-кошачьи мягко, 
обошел офисные помещения, по пути гася сопротивление. 


За те пять минут, которые Шепард полз по трубе, он успел возненавидеть все вентиляци- 
онные системы на свете. "Они бы тут хоть указатели нарисовали! Ипи трамвай пустили," — 
подумал Шепард после того, как снова уткнупся в тупик. 

Он наконец-то добрался до заветного выхода, вышиб решетку и спрыгнул на пол. Судя по 
надписям, он оказался в “контрольной камере телепортатора Лямбда". Капрал нажал на 
кнопку, расположенную около двери, но ничего не произошло. Шепард уже думал было су- 
нуться обратно в вентиляцию, но замок пискнул и дверь открылась. Телепортатор работал! 
Вокруг него летали непонятного вида твари. Вдруг он увидел человека в желтом спецска- 
фандре, бегущего к телепортатору. "Фримен!!" — капрал поднял винтовку и открыл огонь. 
Но было поздно — "Фримен" уже успел прыгнуть в телепорт. Шепард сначала бросился за 
ним, в телепорт, но потом передумал и закинул в пятно телепорта пакет с тротилом. Пакет 
исчез. На лице капрала мелькнуло некое подобие улыбки, его губы прошептали: "Прощай- 
те, Гордон!". Он нажал на кнопку... 


...Доггинза швырнуло на землю. Он сначала даже не понял, где находится. Потом пришло 
понимание. Понимание и страх — потому что его телепортировало на островок, находящий- 
ся довольно далеко от основного участка суши. Доггинз отдал костюму приказ аккумулиро- 
вать энергию для длинного прыжка. Он разогнался и не заметил странного вида пакет, ко- 
торый перенесло вместе с ним. Все бы ничего, но как только Доггинз прыгнул, пакет взо- 
рвался. Доггинза понесло вперед. Его ударило об угол следующего островка, в нем что-то 
хрустнуло, и подступила Тьма... 


Осталось прыгнуть 
— Я знал, что ты придешь! — прохрипел раненый охранник. — Ты должен зарядить энер- 
гоячейку, — он дрожащей рукой указал на небольшой бочонок, стоящий возле него. — В ус- 


" тройстве за моей спиной. 


Он начал подниматься, но не удержался на ногах, повалился на землю и затих. Барни от- 


Теперь — на свободу? 

Теперь — на свободу. 

Без непредвиденных последствий? 
Без непредвиденных последствий. 
Поехали! 

Поехали! 


...Барни остановил джип в пятистах ме- 
трах от шоссе. 

— Почему мы остановились? — тре- 
вожно спросил доктор Розенберг. 

— Я просто очень сильно устал... 


Объект: Барни Калхун, офицер охраны. 
Статус: Вне пределов досягаемости. 


Эпилог 

Через месяц после инцидента "Черная Месса". 

04:38 а.т. 

Калхуну снился кошмар. Он метался по кровати, словно убегал от кого-то, но никак не 
мог убежать. По его лицу струился холодный пот, а зрачки под веками метались. Каждую 
ночь ему снился один и тот же кошмар. Он начал посещать бывшего офицера охраны трид- 
цать дней назад, с того самого момента, как... 

Кошмар закончился оттого, что Барни проснулся, ударившись головой о прикроватную 
тумбочку. Барни в изнеможении раскинулся на кровати и прикрыл глаза. Вдруг раздался 
телефонный звонок. Калхун подозрительно уставился на назойливо звонящий аппарат. 

В кошмаре телефон тоже звонип. 

Помедпив немного, Барни снял трубку: 

— Алло? 

— Мистер Калхун? — полувопроситепьно произнес мужской голос. 

Барни посмотрел на трубку. В кошмаре голос был тоже мужским. 

— Мистер Калхун! — повторили на другом конце провода. 

— Да, — Калхун очнулся от ступора. — А вы кто такой? 

— Это не имеет значения. 

— Ачто имеет значение? 

— То, что мы предлагаем вам работу. Работу учителя. Вы будете учить элитных бойцов. 

— А если я откажусь? 

— Вы получите другую работу. Но уже в качестве мишени для тех же элитных бойцов. 

— Черта с два. Я уже прошел один Ад, выдержу и другой! 

— Мистер Калхун, — укоризненно произнес голос. — То, что мы устроили на Черной Мес- 
се, не составляет и трети наших возможностей. 

— Так значит... Черт, да кто же вы такие?... 

— Агентство по чрезвычайным ситуациям, — голос усмехнулся. — Точнее, по созданию 
этих ситуаций. Мы выпускаем нужную информацию и уничтожаем ненужную, способную 
повредить людям. А меня вы видели. Я проехал мимо вас в монорельсовом поезде еще до 
взрыва. Так договорились, мистер Калхун? Или же рискнете пройти Ад по новой? 

— Да. Договорились. 

— Ну, тогда подойдите завтра — голос назвал адрес — в двенадцать часов. И не волнуй- 
тесь, вы нам слишком нужны, чтобы вас так просто убить. 

Барни медленно положил трубку. 

Он понял, что его кошмар не закончился. 

Его Кошмар только начинается. 

Щербач Кирилл а.К.а. Завет (гейгеа СНкощо) смкофо@и!1.Бу 
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мнение 


Работа компьютерных клубов — обратная сторона 


Порой (а, может, и часто} мы посещаем компью- 
терные клубы (КК). Кто-то для того, чтобы рас- 
слабиться, кто-то для того, чтобы потрениро- 
ваться, а кто-то для того, чтобы работать. И в 
день, и в ночь, и в будние дни, и в праздники. 
Это целый штат, состоящий из охранников, ад- 
министраторов, иногда барменов и психологов, 
а также бухгалтеров и, конечно, директора. Мы 
поиграем и уйдем, а они останутся, и будут 
ждать новых посетителей. Вот и все, что боль- 
шинство из нас знает о клубах. Волею судьбы 
мне пришлось поучаствовать в создании и со- 
провождении одного минского клуба, и я очень 
хочу, чтобы Вы, прочитав эту статью, стали ува- 
жительней относиться к работникам таких заве- 
дений. 


Работа с клиентами 

Работа с клиентами — самая важная сторона 
деятельности любого клуба, ведь не будь у боль- 
шинства КК админов-энтузиастов, которым не 
лень улыбнуться каждому клиенту, помочь при 
неполадках с железом не только советом, но и 
делом, то большинство из таких КК просто бес- 
славно закончило бы свое существование, так 
толком его и не начав. Можно провести анало- 
гию сдискотеками, где часто можно увидеть т.н. 
"огненных леди", которые шевелят толпу, отдают 
ей свою положительную энергию и тем самым 
поднимают престиж своего заведения. Конеч- 
но, можно со мной не соглашаться, но всегда 
приятнее сидеть в месте, где тебе рады, где те- 
бя уважают и всегда ждут. 

Отношение к клиенту тоже должно быть осо- 
бым. Это должен понимать и сам клиент, ведь 
именно он для администратора царь и бог, ведь 
именно он и никто другой кормит всех без ис- 
ключения работников клуба. Но это не значит, 
что клиенту позволяется делать в клубе все, что 
угодно, так что не обижайтесь на охрану, если 
Вас выкинут из клуба за мат или удары по ком- 
пьютеру (пусть даже и повисшего в самый от- 
ветственный момент игры). Чаще всего вывести 
админа из себя очень трудно, но если это уда- 
лось, то лучше просто встать и уйти, не устраи- 


Г 


я скандала и не вступая в самую агрессивную 
стадию конфликта — драку. 

Многим интересен тот факт, что часто игроки 
идут в клуб только в смену определенного адми- 
на. Почему они это делают? Это говорит о том, 
что другие администраторы неуважительно от- 
неслись к клиенту, а значит не справились со 
своей задачей по привлечению новых посетите- 
лей. Часто они начинают чувствовать себя пол- 
ноправными хозяевами клуба, со всеми вытека- 
ющими. Потеря клиентов ведет к уменьшению 
прибыли, а зарплату все хотят получать в срок... 
Так что если Вам нагрубили или, не дай Бог, на 
Вас накричали, то смело пытайтесь поговорить 
с вышестоящим лицом, объясните ситуацию, 
скажите что Вам не понравилось в поведении 
админа. Уверяю Вас, в 99% случаев Вас по 
крайней мере выслушают и поблагодарят. за 
оказанную помощь. Разумеется, это не значит, 
что надо за каждое повышение тона голоса бе- 
жать к директору. 

‚Сложившаяся ситуация, связанная с негатив- 
ными высказываниями о работе КК, является се- 
рьезным препятствием для их работы. Уже сей- 
час от этих заведений требуют наличия в штате 
сотрудников, имеющих педагогическое образо- 
вание. Конечно, это очень накладно, но, возмож- 
но, именно этот факт поможет властям взглянуть 
шире на работу клубов. Как мне кажется, игры то- 
же не должны быть самоцелью проекта, ведь про- 
сто наличие на жестком диске обучающих про- 
грамм часто дает повод владельцам сказать о 
том, что их клуб работает и над образованием по- 
сетителей! Но сейчас в Минске появляются заве- 
дения, где люди именно работают, а не играют, 
таким образом мне лично не понятна позиция 
властей о желательном наличии на компьютерах 
образовательных программ, ведь если у челове- 
ка есть альтернатива, он пойдет в тихое место, а 
если срочно нужен выброс адреналина, то тот же 
человек пойдет именно в КК. 


Школы и родители 
Конечно, многих радуют первые успехи в обра- 


зовательной работе клубов, но, со временем, 
начинали приходить предста- 
вители школ и говорить, что 
ученики прогуливают занятия 
в КК уроки и целые школьные 
дни. Нельзя конфликтовать со 
школами... Ведь это чревато 
серьезными последствиями 
для всех, в том числе и для 
простых игроков, которые хо- 
дят в клубы во внеурочное 
время. Стоит, наверное, не- 


много подумать, перед тем как уйти с уроков 
без уважительной причины. Конечно, я пони- 
маю, что очень часто школа надоедает, но как 
это объяснить директору или завучу? Ведь не 
скажешь же, что у тебя внеплановые сборы 
кружка по киберспорту. Кстати, это ведь инте- 
ресная идея, устраивать чемпионаты между 
школами по тому же Соитщег ЭКе или \ММагСгай! 
Надо попробовать донести эту идею до директо- 
ра и начинать формировать школьную команду. 
Ведь есть же у нас Федерация киберспорта, а 
значит появились предпосылки к признанию вы- 
шеперечисленных игр видом спорта. Так поче- 
му в школе может быть команда по баскетболу 
и не может быть клана, тоже представляющего 
школу на различных чемпионатах? 

Часто в клубе появляются родители, чтобы 
посмотреть, чем же занимается ребенок в свое 
свободное время. Большинство, посмотрев на 
обстановку, уходит, но есть небольшой процент 
тех несчастных, дети которых чрезмерно увлек- 
лись играми. Вот этот контингент менее всего 
приятен администратору, и не потому, что люди 
эти приходят сюда ругаться, а потому, что очень 
часто приходится слышать голос плачущей ма- 
тери, которая просто хочет знать. где ее сын и 
не случилось ли с ним чего-нибудь. Как тут мож- 
но что-то комментировать? Ведь чаще всего КК 
не виноват в этой ситуации. Подросток просто 
не хочет идти домой по каким-либо причинам и 
ему совершенно не важно, где провести это 
время. Так что если есть в лице КК альтернати- 
ва распитию спиртных напитков где-то на лавоч- 
ке в парке, то с этим надо только соглашаться. 
По крайней мере Вы знаете, где находится Ваш 
ребенок. Да, и не надо экстремистских действий 
по отношению к администраторам — главное 
понять, что админ не соучастник, это просто его 
работа и он меньше всего виноват в том, что ре- 
бенок прогуливает школу и не появляется дома. 
Может, проблема кроется где-то вне стен КК? 


Вандалы и их друзья 

Такое мнение может сложиться у случайно за- 
бредших в КК родителей о игроках, а если они 
послушают их разговоры, то желание пускать 
свое чадо в клуб резко исчезает. И дело тут не 
в специализированном жаргоне типа “нычка, 
кемперка, фрагнул" и т.д., а в не совсем кор- 
ректной лексике. На мой взгляд, гораздо лучше, 
если мы будем следить за своим поведением в 
КК в частности и в обществе вообще. Ведь 
очень часто в клубах сидят дети, и трудно пред- 
ставить, чего они наберутся во время игр. На- 
верно, стоит подумать не только о себе, но и о 
маленьких товарищах (им тоже могут запретить 


ходить в КК, и тогда страна лишится поколения 
таланяливых игроков, а это скажется на нашем 
(и без того плохом) имидже на игровой арене 
мира). Ну да падно, я достаточно всех настра- 
щал, но всегда лучше не провоцировать охрану 
и не ломать (пусть даже и случайно) манипуля- 
торы и наушники. 

Очень часто, после очередного сеанса, оду- 
ревший геймер забывает "уши" на шее и выла- 
мывает их с корнем, когда пытается пройти к 
выходу. Это хорошо еще, что сломались наушни- 
ки, аесли бы полетел порт, а вместе с ним и зву- 
ковая карта? Тогда бравая охрана может и по- 
трудиться запомнить Вас в лицо с целью даль- 
нейшего запрета на доступ... А как влетит за де- 
вайс администратору! И не важно, что он не ви- 
новат, просто так легла карта, а он ОБЯЗАН 
следить за порядком на территории. Мышки — 
та еще песня. Они быстро загрязняются, лома- 
ются и крадутся. И если в первых двух случаях 
чаще всего геймер не повинен, то последнего 
лучше не допускать. 


Стиль клуба 

Разумеется, будет очень хорошо, если у КК есть 
своя подчеркнутая направленность, ведь заяд- 
лому квейкеру приходить в клуб любителей 
\М/агСгай не очень нравится, а это лишний нега- 
тив в отношении к КК. 

Немалую роль играет оформление игрового 
зала. Вообще, стиль клуба зависит от его назва- 
ния и направленности, так что я перечислю 
только основные атрибуты, отличающие Ваше 
любимое заведение от обычного ЖЭС-овского 
клуба. Согпаситесь, что искусственные цветоч- 
ки, вставленные в кусок проводки, не являются 
качественным интерьером крутого клуба:). Мне 
кажется, что владельцам стоит поразмыслить о 
граффити на стенах (или хотя бы о плакатах 
компьютерной тематики) и о стильной вывеске 
с названием клуба. К сожалению, вывеску быс- 
тро сломают и вынесут (стоит подумать о мерах 
предосторожности), а граффити могут разрисо- 
вать (надо обеспечить защиту от шаловливых 
посетителей). 

А вот посетителям стоит крепко призадумать- 
ся над такой темой, как активное участие в жиз- 
ни КК. Вообще, активная жизненная позиция 
неплохой атрибут для любого человека, но если 
Вы предложите директору разрисовать стены 
клуба качественным граффити, то это лишний 
раз докажет, что не все игроки являются члена- 
ми помешанной кучки фанатиков, как считают 
некоторые взрослые. 


Вообще, если эта тема кого-то взволновала, 
если кто-то ждет продолжения, то милости про- 
шу, пишите. 


Владимир Белько мюма_6@вл.Бу 


Клуб Соо\\Мп планирует серию чемпионатов по Пао 


Пе Без ллау от ег(еЙанпииог, 


Более 60-ти 
современных 
компьютеров. 
Три зала. 
Система 
клубных 
карт. Скидки 
постоянным 
клиентам. 
Приятная 
клубная 
атмосфера. 


Выделенные 
сервера: 
Сошаег-5 але 
Сова! 
Орега {01 
Ватт! е-пее 
сервера: 
р: аьТо 1 
Экагсгай ВУ 
М/агегай Ш 
Рейтинговые 
системы - 
Награждения. 


Полевая 28. 

тел. 216-21-34 

Работаем 

круглосуточно. 
| 


Для всех домашних профи, геймеров, раз- 
бросанных по разным местам, никем не 
признанных знатоков игры, настала пора 
проявить себя, обменяться опытом с дру- 
гими и просто здорово потусоваться. 


В конце марта пройдет первый чемп 1х1 по 
Баые Н КОБ, который откроет:целую серию 
чемпионатов. Главной целью является привле- 
чение как можно большего количества поклон- 
ников данной игры и объединение под мощным 
патронажем клуба всего С/аБю-сообщества. 
Чемпионат проводится в интересах всех люби- 
телей игры, для повышения квалификации и 
поднятия боевого духа. Турнир пройдет по до- 


‚ страция игроков будет проходить до 28 марта. 


вольно экзотическим и приятным правилам. 
Среди нововведений — виртуальная валюта, 
за которую можно покупать любые вещи. Реги- 


При регистрации достаточно будет только на- 
звать имя персонажа и выбрать вещи, которые 
будут на нем одеты, при этом уложившись в 
виртуальную сумму, которую вам выдают на 
месте. Вас ожидают отличные призы, сопутст- 
вующая система клубных карт и скидок, обще- 
ние с интересными людьми, поддержка и фо- 
рум на белорусском игровом портале 
млм датегбу. Подробности и окончательную 
дату проведения можно узнать у администра- 
торов клуба Сооб\М Ап. млммм.дооаулп.Бу.па. 


ИГРОВОПЙ 
КОМПЬЮТЕРНЫЙ КЛУБ 


- а 
СоосМ\ 
ул. Б.Хмельницкого, 12, 
вход со двора. Тел. 239-34-37 
ул.Притыцкого, 62, корп.2 

Тел. 253-09-71 
{Завод Вычислительной Техники) 
слева от главного входа. 
проезд до ост. "Ул.Тимошенко" 
трол.13, 31, 32, 33, авт.12, 29, 36 


КРУГЛОСУТОЧНО М БЕЗ ВЫХОДНЫХ 
млилм. сооау.Бу.ги 


интервью 


Мы продолжаем се- 
рию интервью с 


| представителями 
белорусского ки- 
берспорт-комьюн- 
нити. На этот раз на 
допрос ко мне по- 
пал представитель 
> сильнейшего —©3З 
’ ТОМ-клана Ват- 
_ зроНт9 — Таран 
 Чагап21*#А" Павел. 


МоизезроКпезИР: Итак, представься: 
как тебя зовут, сколько тебе лет и пару слов 
о себе? 

{агап2 В: Зовут меня Таран Павел Сергее- 
вич, мне 17 полных лет, по паспорту холост, но 
есть подружка =). 


— За какой клан играешь? 
— В данный момент за лучшую тимплейную 
команду Беларуси — !НатзроН под. 


— Расскажи поподробнее про клан: как 
был создан, откуда пошло название и, самое 
главное, как ты туда попал и собираешься ли 
выбираться =)? 

— Если рассматривать все мою историю кла- 
нов, то начинал я с клана Вата:. Клан был орга- 
низован из друзей. Тогда играть мы совсем не 
умели. Помню устраивали баталии против ботов. 
Цель была выиграть Апай4 на чЗюитеу4. Потом, 
как только стал играть лучше, то ли почувствовал 


в себе силы, то ли захотелось стать мега-отцом, 
пошел в тогда еще сильный белоруский клан 
еХкеат. Ребята неплохо играли, хотя бы могли 
что-то показать против сильных команд, да и са- 
ми о себе они говорили, что они 2-е в Бепаруси. 
А взяли меня под предлогом, что я им сделаю 
клановую страничку =). Вот так я и попал в 
еХкеат. Потом, как это бывает, команда стала 
потихоньку распадаться... Короче ребята стали 
забивать на все это. Я так дальше жить не моги 
ушел с команды. Блуждал я, как волк одиночка, 
пока не забрел в компьютерный клуб Ропа|, где 
тренилась грозная команда, которая заняла 1- 
е место на последнем ТОМ 4х4 чампе. Сел с ни- 
ми поиграть, сыграл неплохо. Как сейчас помню, 
выиграл За! 9-а на ЧЗюитеу2, Киву на 2 Зюи:- 
пеу1 и Нипега на всех. Киперу проиграл... И я 
заметил, что ребята начали ко мне присматри- 
ваться, пошли разговоры о том, чтобы взять ме- 
ня в команду. Но потом пошел тот период, что я 
просто не могих выиграть. Они меня рвали в пух 
и прах, и мои надежды попасть в команду поти- 
хоньку остывали. Сатурн мне даже сказал, что 
возьмет меня в команду, когда я выиграю у не- 
го. Такой момент случился. В один день я выиг- 
рал его и Киву, причем довольно сильно. С того 
момента я стал мембером команды. 


— Апо времени как давно ты играешь в куЗ? 

— Сложно сказать. Помню, была зима. А, 
вспомнил, зима 2000 года, тогда мы организова- 
ли свой клан и начали играть еще в ОцаКе2, это 
потом мы вдруг резко перешли на СиакезЗ. Если 
кому интересно, то начали мы с Оцаке2, а нес 


ОуакеЗ, потому что в ку? можно было играть по 
модему, что мы и делали в свободное время. 
Потом, я как-то заинтересовался третьим’ и 
стратегически переманил остальных =). 

— А до этого не пробовал играть в какие- 
нибудь другие сетевые игры? 

— Как я уже говорил, начали мы с ку2, а ес- 
ли быть вообще точным, то первая игра, в ко- 
торую я поиграл по Сети, это ОТ. Нам понрави- 
лось, даже мы со своим скилом могли сбивать 
там головы у противника. Но дорубала, что и 
тебе легко сбивали голову. А сейчас я очень 
заинтересован в \\агСгай 3. Классная игра и 
очень продуманная. Как говорится, одни плю- 
сы. Лицензионный диск стоит 5 баксов, демки 
весят мало, можно играть по модему без осо- 
бых проблем... 


— Ны известны прежде всего как тимп- 
лейный клан. А как получилось, что вы игра- 
ете в основном тимплей, причем лучше всех 
в республике на сегодняшний день? 

— Все очень просто. Наша команда — это 
прежде всего грамотно подобранные игроки. У 
нас все хорошо отыграно, мы все знаем, что 
нам делать на каждой карте. Даже если мы про- 
игрываем на 30 фрагов, мы знаем, что мы еще 
можем выиграть на 20. Короче. все у нас ок. Я 
даже вывел такую теорию, что для того, чтобы 
команда наилучше играла, надо, чтобы в ней бы- 
ло 2 аркадника и 2 стратега. Это наилучшее со- 
четание игроков. Причем если не идет игра у ар- 
кадников, то идет у стратега. В общем, именно 


так построена игра и у 1В. Я и Сатурн — аркая- 
ники, а Кива и Легрес — стратеги. 


— Поясни, что ты подразумеваешь под ар- 
кадниками и стратегами? 

— Хорошо, только под словам аркадник надо 
подразумевать грамотного аркадника. Тупая 
аркада никогда не решает. Значит так: аркадник 
— игрок, который никогда не стоит на месте, он 
всегда знает, что его стрельба лучше его про- 
тивника. Если аркадник 200/200, он делает ми- 
нимум 10 фрагов подряд. Попасть 3 рокета в 
пачку подряд — это его работа. Стратег — че- 
ловек, который может жить без красного и меги 
в течение всей игры, он никогда не лезет на ро- 
жон. Он знает, что противник его может перест- 
релять, и команда потеряет контроль над картой 
и они могут проиграть. Вот в принципе и все. 


— Я знаю у тебя были серьезные попытки 
продвинуться на поле 1х1? Насколько ус- 
пешные: как ты сам оцениваешь? 

—- Да, был такой момент, что Я играл 1х1. А 
играл я в него лишь по одной причине. 4х4 мне 
играть было не с кем, поскольку в {В я был тог- 
да запасным. Пришлось продвигаться. На- 
сколько я помню, 1-х мест у меня никогда не 
было. Хотя был очень близок к ним. Лично я 
считаю, что моя игра не предназначена для пу- 
элей, часто проигрываю из-за психопогических 
срывов. Хотя я уверен, что если меня пропрет, 
то смогу выиграть любого. В тимплее я всегда 
себя чувствую свободно и могу показать хоро- 
ший класс игры. 
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Кудесники из Владивостока: 
разработчики “Космических рейнджеров" 


“Космические Рейнджеры" от ЕНетеща! батез 
(издатель в России — 1С), появившись незадолго 
до нового года, успели прочно укрепиться на вин- 
честерах и в душах белорусских/российских игро- 
ков. Немудрено: разработчикам удалось угадать 
(создать заново?) неуловимую формулу притяга- 
тельности — игра затягивает и не отпускает. 
Представляем вашему вниманию интервью с 
Дмитрием Гусаровым, директором Еетета! 
Сатез, который любезно согласился ответить на 
вопросы нашей газеты. Кстати, Дмитрий родом из 
Борисова, хоть сейчас живет и работает во Вла- 
дивостоке, так что можно смело сказать, что это 
успех и нашего земляка, а это вдвойне приятно. 


“ВР": Приветствую, Дмитрий! Рас- 
скажите, пожалуйста, о своей ко- 
манде. А то на слуху из российских 
команд лишь “монстеры", вроде 
С.5.С.-батемой4, Маддох, Мма! и 
иже с ними, а про ЕНететма| 
Сатез до конца прошлого года 
слышали очень немногие. 

ДЦмитрий Гусаров: Мы Владивостокс- 
кая команда. Работаем уже более 
трех пет. Многие нас знают по игре 
"Генерал" и названию Мемате 
ЗоНмаге. Полгода назад мы решили 
полностью отказаться от разработки 
“по интересам" и перейти исключи- 
тельно на коммерческую основу. Так 
возникла фирма Еетета! Сатез со 
всей новой атрибутикой, т.е. букваль- 
но вместе с выходом нашего первого 
коммерческого продукта. И, конечно, 
мы пока мало кому известны. Вот 
сделаем еще пару больших игровых 
проектов — и тогда все будут знать и 
любить ЕС.-) 


"ВР": Лично я в этом не сомне- 
ваюсь;). Скажите, Дмитрий, поче- 
му такой замечательный проект 
"подкрался" тихо и незаметно? Да 
об этом же надо было трубить во 
все трубы: "Русский Заг Сопго!", 
"Космические Рейнджеры — но- 
вый мир!" ит.п.? 

ДГ: Я — разработчик программы, и 
я не могу судить о действиях издате- 
ля. Если бы меня посадили продавать 
мою игру, я бы написал огромный 
плакат с наглым слоганом и развесил 
бы его на главных улицах всех горо- 
дов, снял бы не менее наглый ролик 
и крутил бы по телеку и т.д.:-) Но каж- 
дый должен заниматься своим де- 
лом, а мое дело — делать игру. 


"ВР": Банальный вопрос — поче- 
му избрана старая добрая космиче- 
ская тема, а не модные нынче темы 
фэнтези или, скажем, ВОВ? 

ДГ: Да просто хотелось сделать иг- 
ру про космос, про приключения — 
отвязную игру. Не просто леталку с 
банальной войной против марсиан, 
а свой мир, населенный своими ра- 
сами и живущий по своим правилам. 
Думаю, что шанс сделать что-то по- 
добное "Космическим рейнджерам“ 


в мире фэнтези у нас еще остался. 
Дело за малым: придумать такой 
мир, населить его, поставить всем 
персонажам мира задачи и запус- 
тить проект в жизнь. Игры на истори- 
ческие темы, и особенно ВОВ, мы 
делать не планируем. Это ведь исто- 
рические игры, которые основаны 
на том, что было. А мы постараемся 
делать то, чего еще нет! Типа для 
развития воображения игрока.:-) 


"ВР": На что вы ориентирова- 
лись, когда делали "Рейнджеров"? 

ДГ: На все подряд.:-) Дух игры дол- 
жен был быть, как в Риае5! и Ейе. 
Внешний вид — как ЗагСойго. Логи- 
ка происхождения событий и обра- 
ботки хода — как в СМйхавоп и МОО. 
Получилось нечто новое, и каждый 
видит в ней то, что хочет увидеть. 


"ВР": И действительно — таких 
“живых“ игр давно уже не выходи- 
ло. Даже, быть может, со времен 
Заг СопНоИЕЙе;). А вообще, как 
создавался проект? Какие-нибудь 
интересные факты, курьезы, слу- 
чаи? 

ДГ: Да случаев много всяких было. 
Я не знаю, что и сказать — что 
смешно, а что и нет. Вот, например, 
один забавный случай: мы вначале 
делали мир совсем живым, т.е. рейн- 
джеры могли без игрока игру закон- 
чить. Так вот, один из тестеров иг- 
рал-играл целую неделю — радовал- 
ся. А потом рассказывали так: дру- 
гие рейнджеры, пока он развивался, 
прилетели и замочили Махпеллу, а 
он бросил клавиатуру, закричав [сеп- 
зогед]... Он был так зол 
на игру, что мы с тру- 
дом упросили его тес- 
тировать ее снова. А 
нам это наука была — 
сделали игру так, что 
игрок для финала ну- 


жен. и игрок теперь не 
расстраивается. 
"ВР": Такой вот 


простой и одновре- 
менно замысловатый 
вопрос: сложно ли де- 
плать игры? 


ДГ: Конечно. Приходится сидеть, 
занимаясь бесконечным потоком 
изобретений. Годы делать одну игру. 
Скукота! Бизнес этот далеко не для 
всех. Лучше всего первый раз де- 
лать клон. Это во много раз упростит 
работу, т.к. не нужно изобретать ин- 
терфейс, да и геймплей заранее оп- 
ределен. 


"ВР": Кстати, а компьютерные 
игры лично для вас — это бизнес 
или творчество? 

ДГ: Лично для меня — и то и дру- 
гое. Я совмещаю эти понятия. Так 
сказать, сбылась детская мечта. 
Можно и реализоваться, и денег хо- 
рошо заработать. Очень перспек- 
тивный и быстроразвивающийся вид 
бизнеса, игровая индустрия. 


"ВР": Планируется ли экспаншен 
к "КР"? Или сразу сиквел? 

ДГ: Думаем, что будет и то, и дру- 
гое! Сейчас с издателем говорим на 
эту тему. Но пока еще ничего не ре- 
шено, хотя принципиальная догово- 
ренность есть. Осталось дело техни- 
ки — договор подписать и начать ра- 
ботаты! Будет и адд-он через попго- 
да, и через два года полноценная 30 
игра-продолжение. 


"ВР": Немного отвлеченный во- 
прос, но тем не менее: что вы ду- 
маете об индустрии компьютер- 
ных игр в мире и в России? Будут 
ли через пять лет безраздельно 
править консоли? Будут ли вообще 
играть в игры? Небольшой эксклю- 
зивный прогноз... 

ДГ: Да это самый лучший вопрос! 
Ия точно знаю отве"!:-) Полагаю, иг- 
рать будут все больше и больше. Как 
в России, так и во всем мире. Игро- 
вая индустрия будет в ближайшие 
десятилетия крепнуть и потом, ско- 
рее всего, сольется с кино, радио и 
телевидением. Это весьма перспек- 
тивно как для зарабатывания денег, 
так и для развития (образования) 
человека. 


“ВР”: Т.е. игры все-таки разви- 
вают и учат? А то как-то уже при- 
елось слушать обратное. Считаю, 
что игры, может быть, и учат, но 
далеко не все; и уж, разумеется, 
не те, за которыми сутками проси- 
живает молодежь в компьютерных 
клубах (тот же С$, например)... . 


Компьютерный клуб 


Соищег-5ШКе 1.4 
Зюгстай 1.09 
М/агсгай Ш 
@иаке Ш 
СТА Ш 
75 компьютеров. 
Зирег М зал - Р4, 19``. 
огромное количество игр. 
Продвинутые и вежливые админы. 


АРЕНА. 
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ДГ: Зависит от игры. Есть игры, 
которые отупляют, есть — которые 
учат. Во всем надо чувство меры. 
Если сахар жрать болышими ложка- 
ми, то попа слипнется. Так и С$. Ес- 
ли играть и играть в него, то через 
пару лет можно успешно деградиро- 
вать. А если играть в игры типа Ци- 
вилизации и Негоез М&М и постоян- 
но открывать для себя все новые го- 
ризонты в играх, то это, безусловно, 
только развивает. 


"ВР": А как насчет консолей? 

ДГ: Консоли — круто? Возможно. 
Удобно? Конечно! Развиваться бу- 
дут? Безусловно! Но не стоит забы- 
вать, что у каждого человека будет 
стоять на столе ПК. А человек ле- 
нив, жаден и т.д. Ему лень включить 
эту приставку, жалко денег на новую 
приставку и т.д. Половина людей 
просто обречена играть на своих 
персоналках. Кстати, нельзя упус- 
кать такие вещи, как эмуляторы. Эти 
программы позволяют запускать иг- 
ры, написанные для других плат- 
форм. Я сейчас на своем ПК играю 
в Риге ЕтЫет для Зирег Митеподо. 
Так даже удобней играты:-) 


"ВР": Больной вопрос примити- 
визма — не кажется ли вам, что 
современные игры в погоне за ка- 
чеством картинки и общей расфу- 
фыренности потихоньку превра- 
щаются в примитивные развлече- 
ния, предназначенные, в основ- 
ном, для спинного, а не головного, 
мозга? 

ДГ: Кажется — это слишком мяг- 
кая постановка вопроса. Вот моя 
точка зрения: с одной стороны, по 
телевидению, в газетах постоянно 
транслируют мысли людей, не игра- 
ющих (старшего поколения). Эти лю- 
ди ничего не понимают в играх и из- 
за собственной невежественности 
приписывают им всякие грехи, начи- 
ная от "наркоманства" и заканчивая 
насилием, вплоть до убийства мир- 
ных жителей. С другой стороны, по 
большому счету, дети играют лишь в 
СоитегиКе и ему подобные игры. 
Полезные игры, типа Цивилизации и 
Тгапзрой Тусооп, вымирают. Вос- 
торг в обзоре по поводу мультика в 
очередной игре-клоне пользователь 
расценивает как повод купить игру, 
а разработчик и издатель — как по- 
вод сделать еще один клон, где все 
силы будут потраче- 
ны на мультик. 


"ВР": Так оно и 
есть, похоже... 

ДГ: К сожалению, 
как раз так все и по- 
лучается. Журналист 
в ответе за то, во что 
мы играем. Я счи- 
таю, что нужно нести 
игровую культуру в 
массы. Это во мно- 
гом зависит от жур- 
налистов, они форми- 


руют мнение потребителей как до, 
так и после покупки. 


"ВР": А в какие игры лично вы 
любите поиграть (кроме, разуме- 
ется, любимого детища;)? 

ДГ: Еие ЕтЫет у меня будет дол- 
го стоять. Там пять частей цельных. 
Каждая намесяц игры как минимум. 
Времени у меня не много.:-) Вообще 
у меня стандартный набор стратега: 
Негоез М&М, Аде оГЁ \Уюпадег$, 
Озарез... Но это уже все надоело. 


"ВР": А другие жанры? С колле- 
гами, например, в 43 по сетке? 

ДГ: Ну, по сетке оно и понятно. Хо- 
тя, знаете ли — надоедает. Я еще 
доот и первые версии диаке играл и 
много довольно, сны снились часто 
кровавые. Но переболел, надоело 
просто прыгать и стрелять. Вообще 
игры на реакцию надоели, хочется 
рассудительных, приключенческих и 
стратегических командных игр. 


“ВР”: Планируете ли вы выхо- 
дить со своими продуктами на 
международный рынок? И вообще, 
каких новых и интересных проек- 
тов от вашей студии ждать в бли- 
жайшие годы? 

ДГ: Будем выходить обязательно. 
С Космическими рейнджерами уже 
выходим. Дема английская в 444 Мб 
готова.:-) Про ближайшие годы не 
могу ничего точно обещать. Вполне 
возможно, что это будут Рейндже- 
ры-2 в полном 30. 


"ВР": Ничего себе дема — на 
444 Мб... Кстати, а не сложновато 
ли было переводить замечатель- 
ные тексты игры на английский? 
Мне думается, что это убьет доб- 
рую треть (если не больше) их 
шарма... 

ДГ: Не мне судить. Но переводчик 
унас с душой. Наташа Белецкая. Она 
игру сама прошла целиком три раза и 
в таблице рекордов на первых мес- 
тах. Думаю, что раз ей это все было 
интересно, то и перевод наверняка 
должен получиться клевым. 


"ВР": Спасибо огромное, вам, 
Дмитрий, за интервью! Спасибо за 
прекрасную игру — желаем ей по- 
больше поклонников, а также ком- 
мерческого успеха (чтобы мы 
смогли увидеть сиквел;). Всем 
Элементалям желаем здоровья, 
процветания и творческих успехов 
на ниве отечественного игростро- 
ения! И чтоб догнали/лерегнали 
заокеанских коллег-конкурентов! 

ДГ: Спасибо вам. Желаю больших 
успехов вашей газете. Пользуясь 
случаем, передаю через всю страну, 
прямо на мою далекую родину, бра- 
ту Алексею Гусарову и всем моим 
близким минчанам огромный при- 
вет и кучу поцелуев!:-) 


Николай "Мскку" Щетько 
(те@пскКу.сот) 


:. ЗЕ 
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— А теперь поговорим касательно недав- 
них турниров. Как можешь прокомментиро- 
вать победу `ов на чемпионате Сааху 
Сир, проводимого под эгидой БелФКС? 

— Ха. Мы не сомневались, что выиграем. 
Хотя большой плюс был в том, что мы играли у 
себя в клубе. Это всегда помогает. Ты привык 
к компам, тебе все удобно и все устраивает, 
чего не скажешь про твоих противников. Хотя 
нам пришлось постараться, чтобы выиграть. 
Особенно напрягался я. Уж очень не хотелось 
мне отдавать победу с58.Бу. 


— А теперь перейдем к центральной теме 
интервью. После Сааху Сир вы поехали на 
Азиз Ореп 2003 ОСЗ 2х2 в Москву. Расскажи 
поподробней про этот турнир и про то, как 
вы там "зажигали"? 

— Да что там говорить, любая поездка это 
обычно проблема со сном. В поезде спать просто 
невозможно... Мы не очень играем 2х2 по сравне- 
нию с Москвой, хотя у нас в Беларуси можем по- 
казать хорошую игру. Одна игра с Москвой запом- 
нилась. Как мы играли с с58 (Полос и поВар) и про- 
играли им на 2 фрага. Жаль, могли и выиграт.... 


— А для тебя киберспорт — это просто 
развлечение или все же ты надеешься и 
стремишься к, так сказать, вершинам? Ка- 
кое место в твоей жизни вообще занимает 
киберспорт? 

— Я долго думал над этим вопросом. Размы- 
шлял над смыслом игры, смотрел в будущее. Ко- 
нечно, в киберспорте есть будущее, это мотор, 


который уже завели и его не остановить. Он бу- 
дет прогрессировать. И я уверен, что ждать ос- 
талось недолго, когда по телевизору начнут 
транслировать прямой репортаж с чемпионатов 
по компьютерным играм, но сейчас для меня 
киберспорт — это развлечение, общение с 
людьми, поездки в другие города. Но я уверен, 
что вечно для меня это продолжаться не будет, 
мне в этом году поступать, буду стараться по- 
пасть в ЕГУ на веб-дизайнера. Поэтому мне 
как-то тошно думать, какое место занимает у 
меня киберспорт и что будет дальше. 


— Как уже стало известно, Бел@КС на вы- 
ставке Тибо 2003 дисциплину куЗ представи- 
ла как 4х4. Тренируетесь ли вы к этому эвен- 
ту? Как сами оцениваете свои шансы? 

— Да, мы тренируемся к этому чемпионату. 
Я думаю, это будет крупнейший белорусский 
чемпионат в дисциплине ОаукеЗ ТОМ 4х4 за 
всю историю белорусского квейк-комьюнити. 
Оценивать что-то сложно, поскольку многие 
команды прогрессируют и напрягают с каждым 
днем все сильнее и сильнее. Надеемся, что 
первое место будет за нами. 


— А что если приедут "гости" из России, 
Украины или даже из Германии? 

— Этих гостей мы ждем с хлебом и солью. 
Если они приедут, это будет просто здорово. 
Давненько хотелось сыграть с кем-нибудь из 
Украины или Германии. Хотя мне кажется, что 
эти команды не приедут, однако, уверен, Рос- 
сия посетит нас. Время покажет. 


— А как вообще образовалось название 
вашего клана — 18? 
— Хех. Многие кидаются сразу. в панику, 


когда узнают, откуда пошло это название и - 
как оно переводится. {В — это сокращенно 


от !Натзро#тд. 1Ватзройтд переводится 
как "На игле". 

Конечно, многих интересует, откуда это 
наркотическое название. Все очень просто: 
в те времена команды придумывали себе 
сначала сокращенное название, а потом уже 
как-нибудь его расшифровывают. Поэтому 
было абсолютно все равно, как расшифровы- 
вается название твоего клана, — главное, 
чтобы звучало устрашающе. Однако, если 
кто помнит, был такой фильм "На игпе", по- 
этому можно также считать, что название 
пошло оттуда. 


— Как стало недавно известно, из про- 
граммы М/СС убрали ОЗ. Твои комментарии 
по этому поводу? На ЦТ 2003 собираешь пе- 
ресаживаться? 

— Естественно, это большое разочарование 
для многих, тем ‘более, что в этом году отбо- 
рочные У/С@ наконец-то будут проходить и в 
нашей стране. Однако это должно было рано 
или поздно произойти. Оиаке 3 уже довольно 
старая игра, новых игроков в ней практически 
не появляется, остались только старики, тот, 
кто смог продержаться в этой сложной борьбе. 
Насчет ОТ 2003 не знаю, скорее всего, так и 
будет, и я уверен, что так сделают многие ква- 
керы всего мира. 


`` 


— Сильнейшие квакеры мира на твой 
взгляд? Беларуси? В дуэлях? В ТОМ`е? 

— Сильнейшие квакеры мира на сегодняш- 
ний день — это, безусловно, с58*иМКта*Ази$ 
и с58*Содег*Азиз. Ребята, которые на самом 
деле показали, кто есть кто в прошлом году. 
Парни, которые за год смогли подняться от 
средних игроков до лучших в мире. В Белару- 
си сильнейший дуэлянт — это, безусловно, 
с58.бу"Кеер3г^\/4. — парень, который трениру- 
ется больше, чем весит. Конечно, таких игро- 
ков ждет успех — такой он, мир киберспорта: 
кто больше старается, тот и выигрывает — 
как и везде, наверное. А вот насчет ТОМ я 
вполне могу назвать себя, хоть это и нескром- 
но, но этот вид игры у меня наиболее удачен. 


— Как часто читаешь книги? Какие имен- 
но? И вообще чем еще увлекаешься, кроме 
е-5рой`а? 

— Читать книги у меня получается редко, по- 
скольку дома бываю в последнее время мало. 
Я или на подготовительных курсах, или трени- 
руюсь с командой. А если у меня есть свобод- 
ное время, очень люблю сходить в кино или 
просто посидеть в какой-нибудь пиццерии с 
друзьями. Вот так и живем =). 


— Спасибо за интервью. Кстати, это было 
твое первое интервью? 
— Да, первое. И мне было интересно =). 


Бурдыко Алексей, Кпез @л.Бу 
"Киберспортивный Портал Моизе$рок" 
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0 том, как мы ждали 


“Я вот только одного понять не могу. Уже в течение 
года присутствующие на форуме обсуждают очень 
‘узкий круг вопросов, который, собственно, сводится 
примерно к следующему: козел ли Питер Джексон, и 
если нет, то не фашист ли Толкин, а если не фашист, 
то не кролик ли Элайджа Вуд, а если и это не так, то 
не идиоты ли сценаристы? И почему Галадриель та- 
кая страшная — хоть накрашенная, хоть не накра- 
шенная? Ребят, а может, я там, не знаю, о бабах?” 
Крик души одного из обитателей Рунета. 


Хотя и не всем поклонникам творчества англий- 
ского писателя Джона Толкина греют душу разгово- 
ры о бабах (мне, например, совсем не греют), одна- 
ко же, едва ли кого-либо из них, по крайней мере, из 
тех, кто имеет выход на просторы Сети, не посеща- 
ло за последние год-полтора острое ощущение дежа 
вю. Или, как сказал классик, "Подите прочь, какое 
дело поэту мирному до вас...". Не знаю, правду ли го- 
ворят, что фанаты эпопеи Джона Толкина "Власте- 
лин Колец" — самые фанатичные фанаты на свете, 
но то, что они самые въедливые — однозначно. 

Не так давно я была молчаливым изумленным сви- 
детелем того, как на одном из форумов оживленно 
обсуждалась вступительная сцена “Двух крепостей" 
—- одновременное падение доброго мага Гэндальфа, 
Гэндальфова меча и огненного демона Балрога в без- 
донную морийскую пропасть. Вопрос состоял в том, 
может ли Гэндальф, выронивший меч за несколько 
секунд до собственного падения, догнать его на лету, 
а потом (все еще на лету) проковырять с его помощью 
в Балроге несколько дырок. В качестве доказательств 
с обеих сторон привлекались: 

а) засеченное с секундомером время отрыва Бап- 
рога, меча и Гэндальфа от твердой поверхности; ' 

6) их сравнительное ускорение (с формулами!) с 
учетом того, что, во-первых, у Балрога есть крылья, 
недостаточно мощные, чтобы взлететь, но вполне 
способные замедлить падение, во-вторых, меч име- 
ет обтекаемую форму, какового преимущества Гэн- 
дальф и Балрог. естественно, лишены; 

в) волшебная сущность Гэндальфа, способного, 
возможно, притянуть к себе меч одним лишь усили- 
ем воли. 

Может, мне просто не повезло, но я не видела, 
чтобы фанаты, скажем, "Матрицы" с учебниками ге- 
нетики в руках выясняли, из чего производится био- 
масса, которой питаются обитатели "Навуходоносо- 
ра". Видя все это (и тысячу других подобных приме- 
ров), даже самый далекий от толкинизма человек 
проникнется восхищением перед режиссером экра- 
низации Питером Джексоном: знать наверняка, что 
твое творение будет препарировано под электрон- 
ным микроскопом, причем далеко не всегда добро- 
желательно настроенными критиками, и все же не 
побояться показать миру свое вИдение "книги столе- 


ТИЯ . 


.. и самое главное, надо понять вот что: это един- 
ственная экранизация. До следующей мы с вами, 
скорее всего, не доживем. Ну так и хочется видеть 
фильм как фильм, а не чьи-то фантазии на тему... 

Жалоба турка (в буквальном смысле). 


Ждать фильмы "Властелин Колец" фанаты начали 
еще лет шесть назад — когда обо всем проекте ходи- 
ли лишь туманные слухи. Тогда же появился сайт "Хен- 
нет-Аннун" (НИр:ИМапПеопейпд.пе/пеппе-аппип/, 
функционирующий до сих пор, хозяева которого с ис- 
тинной самоотверженностью собирали и собирают по 
сети крохи информации, да еще переводят ее на рус- 
ский. Мандраж был тем более жестким, что люди со- 
вершенно не знали, на что рассчитывать: режиссер 
малоизвестный, актеры тоже, информацию цедят по 
капле. Ожидание превращалось в науку; со скоростью 
лесного пожара по сети разбегались дикие слухи: один 
из хоббитов будет женщиной! все сцены с курением 
вырежут, чтоб не вредить здоровому образу жизни! 
Балрога будет играть Шварценеггер! Киану Ривз летал 
в Новую Зеландию, не иначе на пробы, — святотатст- 
во! Все эти эпизоды (ни один из которых не подтвер- 
дился) сладострастно и с фантазией обсуждались в 
многокилометровых дискуссиях на самых различных 
форумах и досках. Прошу заметить — в то время в 
распоряжении фанатов не было еще ни единого снято- 
го кадра, зато был сценарий (©, конечно, он был! А еще 
раньше сценария были отрывки из кинопроб. И не 
спрашивайте меня, каким образом все это достава- 
лось). Как только кадры появились — Боже! Что нача- 
лосы 

Однако нельзя сказать, что вся словесная энергия 
ушла в свисток. Был в команде Джексона человек, за- 
нимавшийся мониторингом сети, и в первую очередь 


вот такими дискуссиями бешеных толкинистов, и он- 
таки свой нелегкий хлеб отработал. Изменения, боль- 
ше других разъярившие фанатов, были убраны из сце- 
нария (иногда для этого приходилось переснимать 
уже готовые сцены). Рекордсменкой по количеству 
брани оказалась эльфийская принцесса Арвен, кото- 
рая волей сценаристов отправилась на войну вместо 
того, чтобы тихо сидеть дома и рукодельничать. Пока- 
зательна реакция некоего фаната на одном из запад- 
ных форумов: “Мне плевать, что эти сцены были пере- 
деланы и не войдут в филым. Главное, что Джексон их 
_снял_ — это значит, что он вообще ничего не пони- 
мает в Толкине!” В результате многострадальную Ар- 
вен из батальных сцен все же убрали. 


Наконец первый фильм вышел на экраны. Нет, на- 
род, ну сколько можно??! Ждала-ждала этого филь- 
ма, целый год ждала, посмотрела. Понравилось? 
Нет! Оказалась в итоге тупым жующим попкорное- 
дом. 

Еще один крик души. 


Толкинистекое инернет-сообщество разделилось 
на два непримиримых лагеря: тех, кто умрет за каж- 
дое слово бессмертной эпопеи (им было присвоено 
гордое имя "пуристов"), и тех, кто не против неболь- 
ших (и даже больших) изменений, до тех пор, пока 
они служат смотрибельности картины. Между ними, 
разумеется, смогло разместиться множество само- 
го разнообразного народа — те, кому нравится 
фильм как фильм, но не нравится фильм как экрани- 
зация, и наоборот; те, кому нравятся маленькие из- 
менения, но не нравятся большие (определения ма- 
ленького и большого, само собой, у каждого свои); 
те, кого не волнуют изменения в сюжете, но приво- 
дят в ярость извращения "духа" Толкина (что такое 
"дух", никто не может сказать определенно), а также 
тех, для кого все эти кольца-хоббиты-гоблины-Бал- 
роги — не более, чем детские игры в войнушку, за- 
бава для тех, кто навеки и безнадежно застрял в се- 
редине подросткового периода. И так далее. 

Что интересно, в Рунете процентная доля пурис- 
тов на глазок заметно выше, чем в англоговорящей 
сети, причем и там, и там фанаты фильма и недо- 
вольные имеют тенденцию кучковаться по отдельно- 
сти. Иногда такие сайты производят ошеломляющее 
впечатление. Если превозносить — то до небес (не- 
кто даже в статусной строке себе написал: "Фильм 
безупречен"). Если ругать — то так, чтобы мокрого 
места не осталось (название одной из фанатских ре- 
цензий: "Джексон! Руки прочь от Властелина Ко- 
лец!”). Середины, как правило, не наблюдается, что, 
в моем понимании, указывает на то, что фильм, как 
минимум, неординарный. 

Конкретное содержание баталий нас сейчас не 
интересует — скоро каждый желающий сможет уви- 
деть сабж в белорусских кинотеатрах и составить 
собственное мнение. У нас разговор об ожидании 
как смысле жизни толкиниста в ближайшем про- 
шлом и будущем. 

Конечно, после выхода первого фильма страсти 
немного угасли — основная масса зрителей уже 
примерно знала, на что стоит рассчитывать, и об- 
суждала вопросы типа формы кольца на пальце Ара- 
горна и может ли он вообще-то с этим кольцом сра- 
жаться на мечах. Те, кому понравилось, облизыва- 
лись в предвкушении следующей части. Стоиков, — 
подобных тому, кто сказал: "Первый фильм мне не 
понравился настолько, что второй я смотреть не бу- 
ду", — можно пересчитать по пальцам. В большинст- 
ве те, кому не понравилось, плевались, но, вопреки 
всему, ждали, потому что экранизация одна, и дру- 
гой, скорее всего, не будет. Не на одном сайте я ви- 
дела часы, ведущие обратный отсчет до премьеры 
“Двух Крепостей" — где по дням, а где и по минутам 
и секундам. Сейчас, разумеется, те часы уже уста- 
новлены заново — на "Возвращение Короля". 


“Самое ужасное во всем этом — что через год 
нам уже нечего будет ждать." 
Из дискуссии на форуме "Хеннет-Аннун" 


В каком-то смысле белорусам повезло даже боль- 
ше, чем россиянам. Благодаря капризам проката мы 
можем продлить ожидание чуть-чуть подольше. Вый- 
ти в Сеть и сказать: А я еще не смотрел/не смотре- 
ла! — и получить в ответ изумленное: Ну, даешы И 
потом, когда для всего мира сказка уже кончится, 
помедлить еще немного. Ведь самое ценное, что ос- 
танется от этой многолетней эпопеи, — воспомина- 
ния о том, как мы ждали. 


Фрекен Бокк 


С открытием рубрики "КИНО" в "Виртуальных Радостях" смогла осущест- 
виться моя давняя мечта: наконец-то можно будет рассказать всему про- 
грессивному человечеству о таком явлении Вселенского масштаба, как 
Мега-переводы Гоблина. Если у определенных камрадов упоминание ника 
"Гоблин" сопровождается учащенным пульсом и желанием сказать: “Не- 
ужели тот самый?”", то они уже в полной мере смогли оценить все прелес- 
ти мега-переводов Гоблина, а также еще больше оценить юмор парней из 
"Божьей Искры". Для тех же, кто не знаком с творчеством этих глубоко- 
уважаемых камрадов, следует обратиться к сайту ВИр:/Лииморег.ги, пото- 
му как размеры рубрики "КИНО" ограничены, и рассказать о том, кто та- 
кой Гоблин и как он решил заняться переводами фильмов, не представля- 
ется возможным. Главное, что заметно отличает его переводы, — это ка- 
чество. А с выходом "“Братвы и Кольца" к качеству мы прибавляем еще и 
безудержный стеб и кучу шуток над эпохальной экранизацией произведе- 
ния Толкина. 


`Братва и Кольцо 
Название в оригинале: Властелин Колец: Братство 
Кольца 
Режиссер: Питер Джексон 
В ролях; Шон Эстин, Кейт Бланшетт, Орландо Блум, 
Билли Бойд, Элайджа Вуд, Доминик Монаган, Вигго 
Мортенсен, Джон, Риз-Дэйвис, Лив Тайлер, Йен Мак- 
Келлен. 
Перевод: 3 аудио-потока. Оригинальный английский, 
перевод Гоблина и перевод "Божьей Искры". Качество 
перевода -—-- отличное. Разрешение видеосжатия — 
704х288. Копия — ПУО. Качество картинки — отлич- 
ное. Количество дисков — 3 (есть на двух) 
Я думаю, никому не нужно представлять фильм "Властелин Колец: Братство 
Кольца“, лауреата четырех‘премий "Оскар-2001" за музыку, операторскую ра- 
боту, спецэффекты и грим. Поэтому я сразу перехожу к описанию непосредст- 
венно самого перевода. 
На дисках с фильмами присутствовало 3 аудиопотока (оригинальный англий- 
ский, перевод Гоблина и перевод “Божьей Искры"). Для того чтобы можно бы- 
ло выбирать аудиопотоки, я рекомендую использовать программу ВЗР!вуег 
(пируАмлмБзрауег.ого). Заканчивая с описанием технической стороны дела, я 
перехожу. к описанию аи самого перевода. Для начала стоит 
представить главных героев: 
* Следопыт Арагорн теперь Агроном, сын Агронома. 
} ^ Эльф Леголас — Логоваз, говорит с прибалтийским 
_ акцентом. 
* Гном Гимли — Гимлер, но акцент кавказский. 

* Колдун Саруман — Сарумян. 
* Вопшебник Гэндальф — Пендальф. 
* Боромир — Баралгин. 
* Хоббит Фродо Бэггинс — Федор Михайпович Сумкин. 

И эта вот "честная" компания и должна смешить 
всех нас на протяжении всего фильма. Нужно отдать 
Гоблину должное; ему удалось это сделать, и скучать 
не приходится. Чего только стоят разговоры Пен- 
дальфа и Федора, а также урки и-гопники, несущиеся 
за Федором под музыку "Рамштайна" и валящие де- 

се ревья под "Владимирский централ“ Михаила Круга!.. 

Нужно боба подметить грамотно выбранное звуковое сопровождение. Тут 
вам и Тату с песней "Нас не догонят" в эпизоде, когда хранители убегают от 
Балрога, и, конечно же, песня Татьяны Овсиенко "Колечко", когда Бульба при- 
менил кольцо. . о > р 
Можно очень долго приводить цитаты поистине гениальных фраз из перево- 
да. И про ".. закосы под Коперфильда", и про “специально обученных военных 
дятлов", и про "таверну "Капытом в Рыло", и про многое, многое другое. Но луч- 
ше всего будет, если это просмотреть и пережить самому. Потому как "в об- 
щем-то нудноватый фильм “Властелин Колец” (как говорил сам Гоблин) поисти- 
не засиял новыми красками и стал ближе советским гражданам (да-да Маркса 
и Энгельса в переводе тоже вспоминают). Поэтому все в срочном порядке бе- 
жим приобщаться к данному творению. 


Бурдыко Алексей, Клез@\иЕБу 
Мега-перевод Гоблина любезно предоставлен интернет-магазином 
“ТупидОк Сола в Беларуси" ВИр://ммлм.деосшез.сот/доЫт40К2002 


Поединок 
Режиссер: Грегори 
"Марс" Мартин 
В ролях: Чезз Палмин- 
тери, Кристофер Уокен, 
Род Стайгер. 


Перевод закадровый, ак- 
терский, многогопосо- 
вой. Качество перевода 
— хорошее. Разрешение 
видеосжатия 512 х 384. 
Копия — БУФО. Качество 
картинки, — хорошее. 
Количество дисков — 1. 


На этот фильм я хотел бы обратить внимание всех любителей бильярда. 
Очень легкий и приятный фильм с интересным сценарием и остроумными сю- 
жетными поворотами. 

Фильм рассказывает о молодом парне по имени Джонни, который является 
настоящим гением игры в пул. Само собой, Джонни играл не просто так, а на 
деньги, и зарабатывал вполне прилично. Однако его девушке не нравился та- 
кой способ заработка, и вот, чтобы не потерять любимую, Джонни решает бро- 
сить пул и заняться чем-то другим. Но случается беда. Насмотревшись на ус- 
пехи Джонни, его родной брат решает, что теперь именно он — лучший игрок 
и, само собой, “вляпывается" в неприятности. Проиграв солидную сумму, он 
обращается за помощью к Джонни. Тот не может отказать и вновь берет в ру- 
ки кий. 

Показанные в фильме бильярдные поединки поражают реальностью мастер- 
ства игроков. Дешевых монтажных махинаций практически нет, все происходит 
у вас на глазах и даже самые спожные трюки показаны во всех деталях. 

Ну, а легендарные звезды Голливуда (Кристофер Уокен, Род Стайгер) только 
прибавляют филыму злителей. 

В общем, если бильярдная тема — ваш конек, обязательно посмотрите “По- 
единок". Да! Учтите еще и тот факт, что на самом деле данный фильм называ- 
ется Роофа! ИлКез ("Подсевшие" на бильярд"), так что не перепутайте его с 
“Поединком", снятом по мотивам произошедшей истории с Кевином Митником, 
о том, как ФБР повило хакера. 

Зйеп Мал, Эйеп{Мап@и.Бу 
„Фильм для обзора предоставлен интернет-магазином млм. НИТ .зПор.Бу 


виртуальные радости 
№3, март, 2003 год 


29 страница 


РАДОСТЬ ЧТЕНИЯ 


Софтинка понимает чистый текст (до 12 
Гб:), архивы (только .7р — очень не хвата- 
ет поддержки „Па и сгаг;(, НТМЕ-файлы, 
АТЕ-файлы, документы МЗ \М/ог... Под- 
держиваются скины (я сразу себе люби- 
мый сделал — белые буквы на черном фо- 
не;), смена шрифтов... Однозначно лучший 
вариант, чем читать из Раг-а, М/ога-а или 
МЕ. Программа имеет возможность ве- 
дения небольшой библиотечки и даже мо- 
жет читать вам тексты голосом! Конечно, 
голосовой вывод "оставляет желать" — да- 
же в самых лучших коммерческих модулях 
(адреса смотрите на официальном сайте, 
Бр:/Логпгеадег.р5ет.пеу) отсутствует вся- 
кое подобие интонации, т.е. вы навряд ли 
получите хоть какое-нибудь наслаждение 
от текста. Уж лучше слушать заранее запи- 
санные качественные МРЗ-книги. Но не- 
смотря на неразвитость самих голосовых 
движков, сам факт их поддержки ТоМ 
Веадег-ом радует. Программа удобна, 
функциональна и бесплатна ('). Поэтому го- : 
ворим мысленно автору большое спасибо и кандидат биологичес- 
бежим качать — всего-то 600К. 1ких наук. Окончил \. 

ВГИК (сценарный фа- 

культет). Авторы высо- 
кокачественной русско- - 
язычной фантастики, м х 
лауреаты множества = Ци ый 
литературных премий. инея 

Авторы о своем творчестве: 

Марина Дяченко: Мне всегда было интересно 
писать о том, как трава прорастает сквозь ас- 
фальт, как невозможное становится возможным 
и достижимым. О том, как что-то светлое проис- 
ходит, несмотря на то, что все и вся против. 

| Сергей Дяченко: Все наше творчество — это 
исследование любви как высшего феномена 
жизни, ее смысла и ее сути. А для меня это по- 
знание души Марины, того исконного волшебст- 
ва, которое меня в ней очаровывает. Это чрез- 

] вычайно интересно. Но это только путь беско- 
нечного приближения, потому что до конца по- 
нять, что такое Марина, я никогда не смогу. 


ловачев. Среди прочих призов и премий 
стоит отметить, пожалуй, денежную пре- 
мию, которую получила Вера Камша от 
меценатов в качестве "поддержки начина- 
ющему автору". 

Что ж, будем надеяться, что награды и 
признание вдохновят авторов на написа- 
ние новых шедевров, которые мы с боль- 
шим удовольствием прочитаем. 


“Люди перестают мыслить, когда пере- 
стают читать. Ни о чем не думает лишь 
тот, кто ничего не читает. " © Д. Дидро 


Тао / Мем/з 

Рад вас всех приветствовать в первом ве- 
Г сеннем выпуске “РЧ"! Третий "дубль" полу- 
’- чился как-то очень уж фантастическим, 
судите сами — Сергей Лукьяненко, Мари- 
на и Сергей Дяченко, Дуглас Адамс... Не- 
много выделяются на фоне "чистой" фан- 
тастики Патрик Зюскинд и Виктор Пеле- 
вин, но в целом настроение однозначно 
"фантастическое" — может быть, это и хо- 
рошо? Ладно, хватит болтать — начинаем. 
А начинаем, как водится, с новостей 


} (правда их немного — одна;}. 
р 
Р 


© ЧПО: ТоМ Веадег 
Всем, кому приходится читать с монито- 
ра (бывает жаба душит книгу покупать, 
нет доступа к лазерному принтеру и т.п.) 
должна очень обрадовать милая про- 
грамма ТоМ Неадег (ВИрУЛотгеадег. 
рзет.пе! ют_зешр.=р, 600К). Это свое- 
образная оболочка для более удобного 
(насколько оно может вообще быть удоб- 
ным) чтения с экрана. Текст автоматиче- 
ски разбивается на привычные книжные 
развороты, выделяются (правда, иногда 
неправильно) названия глав и прочие 
элементы форматирования. Что сказать? 
Удобно! ‚ 


| Книга: 
| Марина и Сергей Дяченко 


«Армагед-Дом» 


Небольшая справка: 
| Марина и Сергей Дя- 
ченко — известные ук- 

раинские фантасты. 

Марина Дяченко — в 

прошлом актриса, Сер- 

гей — врач-психиатр, 


Итоги РосКона'03 

\: Откуда приходит к нам большинство книг? 
э Правильно, из России. Где проходят ос- 
® новные книжные действа? Правильно — 

там же. 13-16 февраля сего года под Моск- 
вой проходил конвент фантастики "РОС- 
КОН-2003". По итогам конференции мно- 
® гим авторам были вручены литературные 
® премии. Так, романом года ("Золотой Рос- 
—. Кон") назван "Спектр" Сергея Лукьяненко, 
> второе и третье места ("Серебряный Рос- 
Кон" и "Бронзовый РосКон") получили со- 
ответственно "Завтра наступит вечность" 
Александра Громова и "Сокол на запяс- 
тье” Ольги Елисеевой. Что характерно, 
все авторы — московские. 

В номинации "Повестырассказ года" 
первый приз получил Олег Дивов (повесть 
"Закон лома для замкнутой цепи"), второе 
место за Сергеем Лукьяненко (повесть 
"Пограничное время"), а третье занял Ев- 

х г е Я пошел направо, чуть покачиваясь от 
гений Лукин (рассказ "Что наша жизнь?"). холода и от горя, да, от холода и от горя. О, 
"Фантастом года" (самый коммерчески ус- эта утренняя ноша в сердце 0, 
пешный проект года) назван Василий Го- иллюзорность бедствия! о, 


кроны 


дыши так редко, редко. Так дьшии, чтобы за 
коленки не задевали. И куда-нибудь, да иди. 
Все равно, куда. Если даже ты пойдешь 
налево - попадешь на Курский вокзал, если 
прямо - все равно на Курский вокзал, если 
направо -все равно на Курский вокзал. 
Поэтому иди направо, чтобы уж наверняка 
туда попасть. 

О, тщета! О, эфемерность! О, самое 
бессильное и позорное время в жизни моего 
народа - время от рассвета до открытия 
магазинов! Сколько лишних седин оно 
вплело во всех нас, в бездомных и 
тоскующих шатенов. Иди, Веничка, иди. 


в подъезд, а на рассвете выходил из него - 
все знают, какую тяжесть в сердце пронес я 
по этим сорока ступеням чужого подъезда и 
какую тяжесть вынес я на воздух. 

Ничего, ничего, - сказал я сам себе, - 
ничего, Вон - аптека, видишь? А вон - этот 


пидор в коричневой куртке скребет тротуар. 
Это ты тоже видишь. Ну вот и успокойся, 
Все ндет как следует. Если хочешь идти 


налево, Веничка, иди налево, я тебя не 
принуждаю ни к чему. Если хочешь идти 
направо - иди направо. 


Москва. Площадь Курского вокзала 


3 творения: читаем с монитора 


Как уже стало традиционным — три ссылки на книги в элек- изведение мастера. Пожалуй, лучший его роман. Сюжет? Глав- 
тронном виде. На хорошие книги. Почему они хороши? Рас- ный герой, Вавилен Татарский — рекламист, "криэйтер", постсо- Книга: Первое издание — в серии "Иные ми- 
ветский интеллигент. Правда, он немного "отстал от жизни" и те- ры", изд. Олма-Пресс. Тв. обложка, 416 стр., 
перь отчаянно пытается приспособиться к окружающему миру. К 2000 г. 

новому миру, со всей этой новой властью, новыми порядками и 
новыми русскими. И он проходит свой путь, поднимаясь по ступе- 
ням башни власти, все сильнее и глубже ощущая окружающую 
действительность... 

Написана книга удивительно легким языком и читается на од- 
ном дыхании. Как всегда, за блистательным юмором Пелевин 
прячет тайный смысл сказанного. А каков же он, этот смысл? А 
смысл этот для каждого свой. Прочите "Сепегавоп П" — и пойми- 
те ее по-своему. Думаю, вы не пожалеете. 


Д. Адамс “Автостопом по галактике" (перевод Баканова) 
(ВНр:/Аллмму. №6 г/АОАМЗ/НИсв_1.1х) — классика американской 
юмористической фантастики. Кроме, собственно, замечательных 
© хохм и головокружительных приключений, в кйиге присутствует 
* также немало просто интересных и здравых мыслей. Рекоменду- 
ется для поднятия душевного тонуса, тотального улучшения наст- 
® роения и пробуждения интереса к жизни. Ссылка дана на перевод 

Баканова, который лично я считаю лучшим. На Бримли. ПБ.ги/ 
© АОАМ5/ есть и другие переводы (Филлипов, Щербатюк и др.) — 
при желании можете ознакомиться и с ними. Там же можно ска- 
чать и прочесть остальные книги цикла ("Ресторан "У конца Все- 
ленной", "Жизнь, вселенная и все остальное", "Всего хорошего, и 
спасибо за рыбу!" и "В основном безвредна"). 


Аннотация: Полеты в космос, генная инжене- 
рия — человечество успешно развивалось, по- 
ка кто-то не решил надеть на слишком прыткую 
цивилизацию намордник. И открылось небо, и 
пали на землю огонь и сера, и начался апока- 
липсис. Единственное спасение — Ворота, от- 
крывающиеся всего на несколько часов. Те, кто 
успели спастись, думали, что кошмар закончил- 
ся. Но их потомки узнали, что кошмар только 

| начинается: теперь конец света повторяется 


П. Зюскинд "Парфюмер" (Нир:/Ю-пу/ХоЗКИМО/райитегА»ж) ` 
| через каждые двадцать пет... 


швейцарец Патрик Зюскинд известен у нас, главным образом, ' 
благодаря своему "Парфюмеру". И немудрено — пару лет тому 
назад этот, ставший уже мировым, бестселлер пришел к нам и по- 
корил нашего читателя. Книга удивительна. Франция, мир запа- 
хов, глубочайший психологизм и напряженность действия... 
Очень прав был кто-то, назвавший "Парфюмера" романтическим 
детективом. Прочтите эту книгу — и вы узнаете интереснейшую 
историю неординарного человека Жана-Батиста Гренуя — "исто- 
рию одного убийцы". "Парфюмер" Зюскинда, без сомнения, нео- 
бычен, удивителен (в чем-то, быть может, даже шокирующий) и... ^ 
очень хорош. 


1 Мои субъективные впечатления: Огромное, 
на мой взгляд, достоинство Дяченко заключает- 
ся в их умении показать на сотнях страниц це- 

-| лую жизнь человека. Человека со всеми его не- 

| достатками и достоинствами, поступками и 
мыслями. "Армагед-Дом" вызывает как раз та- 
кое впечатление: впечатление поразительной 
целостности характера главной героини Лидки и 
всей книги в целом. 

| Сюжет? Похожий на наш мир каждые 20 лет 

] потрясают чудовищной силы катаклизмы, и 
лишь тем, кто успеет войти в спасительные во- 
рота, будет дарована возможность прожить еще 
один цикл, до очередного катаклизма. А там — 
снова лотерея, если, разумеется, вы не являе- 
тесь высокопоставленным чиновником, кото- 


В. Пелевин "Сепегабоп П" (ВИр:/Амилм. 6. г/РЕСЕМЛКУрокоепе. 5) 
— Виктор Пелевин, пожалуй, самый неординарный из современ- 
ных русских писателей. Его тексты порой кажутся чуть ли не бре- 
дом сумасшедшего, но через мгновение в них открывается без- 
® дна смысла... За тонким и изящным юмором произведений Пеле- 
’. вина скрывается множество серьезных и философских идей, и 
это — не пустые красивые слова. 

"Сепеганоп П" — последнее, на данный момент, большое про- 

не 


Персона: 


об авторе: Русский писатель- 
|| фантаст (родился в Казахстане, 
профессия — врач-психиатр), 
’ первые книги которого вышли 
‚|на рубеже 80-90 годов. Начав с 
вещей, в которых сильно чувст- 

‚| вовалось подражание Крапиви- 
||ну (из наших), Хайнлайну (из за- 
|| рубежных), достаточно быстро 
перешел к творчеству в собст- 
венном оригинальном стиле. Из- 

| вестность писателю принесли 
‚| повести "Рыцари сорока остро- 
‚| вов“ и "Атомный сон". Первая 
НФ публикация — "За лесом, 
где подлый враг” (“Уральский 
Следопыт", 1988). Также у авто- 
ра можно выделить трилогию 
" — "Императоры 

й" — "Гени снов", как 

‚| весыма и весьма нетрадицион- 
ную космическую оперу, для ко- 

| торой определили жанр “фило- 
| софско-космическая опера“, 
> трилогии “Сегодня, мама!" и 
"Лорд с планеты Земля". Начи- 
ная с 1997 года, все более-ме- 
нее значимые произведения 
| стали доступны в виде книг. Го- 
ы ВоВ о произведениях Лукья- 


Сергей Луньъяненко 


Че Их 

ненко, нельзя не отметить "Ла- 
биринт отражений", ставший 
культовой книгой в русском Ин- 
тернете (только с официальной 
страницы ее скачало более 
100.000 человек). Свой жанр пи- 
сатель определяет как "Фантас- 
тику жесткого действия” или 
“Фантастику Пути". Помимо 


большого числа других литера- 
турных премий, в 1999 году Сер- 
гей Лукьяненко стал самым мо- 
лодым на нынешний день лауре- 
атом "Аэлиты" — старейшей 
отечественной премии, присуж- 
даемой за общий вклад в разви- 
тие фантастики. Сергей женат, 
постоянно проживает в Москве. 
Держит домашних животных (де- 
коративных мышей и йоркшир- 
ского терьера Бусю), увлекается 
кулинарией и курит любимую 
трубку. (НИр:/Аимлмм.гозЕтиЛиКап/ 
ашпоИпдех2. т) 


Личное отношение: Сергей 
Васильевич Лукьяненко — ду- 
маю, в представлении искушен- 
ному читателю этот автор не 
нуждается. Лукьяненко — один 
из самых маститых современ- 
ных русских писателей-фантас- 
тов. Книги его разнообразны и 
многогранны — среди них есть 
и фэнтези (в соавторстве с Пе- 
румовым), и детская фантасти- 
ка, и космические оперы, и 
фантастика-боевик... А замеча- 
тельные рассказы, эти подлин- 


ные алмазы творчества Лукья-Е 
Всем любителям каче- 1 
ственной фантастики, еще не! 
читавшим произведения Лукья- 
ненко. нельзя проходить мимо! |: 
Замечательные миры автора’: 


ненко!.. 


ждут вас! 


Читать: Сначала стоит обяза- |. 
тельно прочесть рассказы (хо-! 
рош сборник "Л" — значит лю-Е 
цикл ("Лаби- ^ 
ринт отражений“/"Фальшивые = 
зеркала"/"Прозрачные витра-’ 
жи"), "Звезды холодные игруш- | 
ки”/'Звездная тень", цикл о До- 
зорах (“Ночной дозор“/”Днев-' 
ной дозор”/”Пограничное вре-’ 
"Рыцари сорока остро- Е 


ди"), "дайверский 


мя"), 
вов", "Мальчик и тыма", 
ние визиты" 


"Осен- 


все (или почти все) остальное. 
Кстати, практически любое из 
вышеуказанных произведений 
{кроме самых-самых послед- 
них) можно скачать в электрон- 
ном виде с сайта автора 
(ПЕрУАмлим гозЕгуЛуКап/боок$Лп 
Чех2.Нт). Приятного чтения! 


и недавно вышед-'. 
ший роман "Спектр". Потом — 


рых эвакуируют в первую очередь... Любовь и 
ненависть в этом непростом мире, а также са- 
ма жизнь — все вас ждет в "Армагед-Доме". 
Этот, на мой взгляд, лучший роман признанных 
авторов читается легко и с удовольствием — 
всячески рекомендую оценить его и вам, ува- 
жаемые читатели. 


Резюме: 

Язык: 4/5 (ничего экстраординарного, но и 
без "ляпов") 

Легкость чтения: 5/5 (читается на одном дь- 
хании) 

Глубина: 4/5 (немного интересного о поведе- 
нии человека в непростом социуме) 

Сюжет: 4/5 (незаурядный, но мир кажется 
слишком искусственным) 

Итог: 4+/5 (хорошая книга, но перечитывать 
ее, к сожалению, вряд ли захочется) 


До встречи в апреле! 
Спасибо всем за непрекращающийся поток пи- 
сем в “"РЧ"! Надеюсь, он не иссякнет и в этом ме- 
сяце. Пишите об интересных книгах, на которые 
вы бы хотели обратить мое и читательское вни- 
мание, пишите о ваших любимых авторах и нео- 
бычных темах... Жду ваших писем, желаю удачи 
и побольше свободного времени на чтение! 
Читатель Мекку (те@пскККу.сот) 


АНОН 


чем вы думаете, когда слышите имя Тома Клэнси? Сомневаюсь, что кто-то из вас 
подумает о его книгах, скорее вспомнится серия тактических игр ВатБом Эх 
или относительно свежий СНо$! Весоп — игры, где все зависело от слаженных 
командных действий и того, насколько быстро вы отдавали приказы своим ребя- 
там. А теперь впервые в истории игр под лейблом Тома Клэнси на сцену выхо- 

дит герой-одиночка — суперамериканский суперагент Сэм Фишер (Зат Р!5Пег). 


\М/По 5 Мг. Репег? 
Главгерой Эритег Сей парень не простой (кто бы 
сомневался?). Он работает в одной из так называ- 
емых ячеек Третьего Эшелона — подразделения 
агентства национальной безопасности США. Игра 
начинается в Грузии, куда правительство посылает 
Сэма с целью выяснения дела об исчезновении 
двух агентов ЦРУ (интересно, что они там делали?). 
После скитаний по окрестностям Тбилиси Фишер 
узнает, что звездно-полосатому государству угро- 
жает опасность. Причем все настолько серьезно, 
что дело может обернуться Третьей мировой вой- 
ной. Сэму, понятное дело, придется спасать родину. 
Но это будет в полной версии, а сейчас Эртег Сей 
Бето. 

Для прохождения в демке предоставлена та са- 
мая миссия в Грузии, где герой должен отыскать 
пропавших спецагентов. Сэм Фишер обнаруживает 
себя на заднем дворе одной из грузинских тюрем. 
Не успел он осмотреться, как серьезный голос в`на- 
ушнике произнес: "Фишер, хватит валять дурака, 
иди агентов искаты" Такая, знаете ли, работа у. се- 
кретных агентов. Тут и предлагают взять управле- 
ние Фишером в свои руки. Управление, должен ска- 
зать, специфическое, но от этого не страдает, ско- 
рее даже наоборот. Поначалу просматривается не- 
которая доля аркадности: стрелки" означают на- 
правление движения, а не поворот или стрейф, в то 
время как мышь отвечает за камеру. Раз-раз, пово- 
дили мышкой — покрутили камерой, посмотрели на 
Фишера со всех сторон и не надо для этого повора- 
чивать его самого. Но стоит только достать оружие, 
как камера "приклеивается" к правому уху Сэма, а 
управление меняется на чисто экшеновое: со 
стрейфом и птоизеюокК-ом. 

Сам же уровень, на котором нам предстоит пора- 
ботать, размерами не выделяется: средненький та- 
кой, незамудреный. Всего два этажа, несколько ко- 
ридоров, с десяток небольших помещений вроде 
КПЗ или каморок охранников, маленькая лаборато- 
рия с моргом и... все, вроде. При желании его мож- 
но пройти минут за двадцать, если, конечно, ясно, 
что нужно сделать. 


Игропроцесс 

Игровой процесс в Зритег Се! построен на многих 
вещах. Но, прежде всего, стоит упомянуть об осве- 
щении. Здесь все сбалансировано очень тонко. Лю- 
бой источник света, будь то лампочка или что-либо 
другое, можно погасить выстрелом и тем самым 
окунуть часть помещения во тьму, где вас не заме- 
тит охранник. Но не нужно забывать, что каждый вы- 
стрел, особенно промах, будет источником лишнего 
шума. Игра делает ставку на скрытное прохожде- 
ние, но никто не запрещает взять и перестрелять 
всех подряд (только вот гражданских лучше не тро- 
гать, а то начальство рассердится и Сэм потеряет 
работу — вам это надо?), только вряд ли такая по- 
пытка будет успешной — охранники наделены весь- 
ма неплохим А!. Разработчики даже говорили, что 
искусственный интеллект пришлось немного "при- 
смирить", а то прохождение игры превратилось бы в 
сущий ад. Что-то слабо вериться, ну да ладно. Так 
вот об А. Главным достоинством всех МРС в игре 
является честность (поймите правильно): если ох- 
ранник вас не видит, то он вас не видит, если не слы- 
шит, то, как это ни странно, он вас не слышит. Если 
вы, скажем, выключите свет, то охранник не станет 
стрелять во все стороны — будет медленно идти, 
выставив вперед руки и пытаясь найти выключа- 
тель. Тогда подкрасться к нему сзади и вырубить 
поктем будет гораздо легче. "Но ведь можно его и 
убить", — скажете вы. Можно, но, понимаете, Сэм 
Фишер настолько крут, что ему просто незачем уби- 
вать охранников, ему, видите ли, гораздо интерес- 
нее прятаться. 

Разработчики вручили Сэму огромное количест- 
во всевозможных прибамбасов, которые делают 
процесс игры гораздо более интересным, нежели с 
изобилием оружия. Среди всех гаджетов (нет, что 
вы, к придурковатому инспектору игра не имеет ни- 
какого отношения, дадде{ в переводе означает при- 
способление, техническая новинка), в демо-версии 
доступен прибор ночного видения, тепловизор и ка- 
мера в виде провода с "глазом". С прибором ночно- 
го видения, надеюсь, все понятно, а вот тепловизор 
вдемке, к сожалению, не пригодился, однако продю- 
сер проекта Мэтью Ферланд (Маеи Рейапо) в од- 
ном из интервью сказал, что тепловизором можно 
будет высветить нажатые клавиши на клавиатуре, 
сразу после того, как ею воспользовался охранник. 
Как идея? Мне тоже нравится. 

Камера с "глазом" нужна Сэму для того, чтобы ее 
подсовывать под дверь для бесшумного наблюдения 
за врагами. Помимо этого, в полной версии обеща- 
ют порадовать еще одной камерой наблюдения — 
встроенной в пулю(!). Ею можно выстрелить из на- 
шего спецоружия и дистанционно рассматривать от- 
крывающиеся перед объективом события. Причем 
обе камеры поддерживают режим ночного видения 
и терморежим. 

Оружия в нашем распоряжении будет не много: 
любимый пистолет с глушителем, снайперская 
винтовка, некий супер-пупер-автомат, способный 
стрелять в нескольких режимах, и гранаты. На мой 


взгляд, вполне достаточно, ведь главной задачей 
Фишера будет не убийство, а шпионаж. Делайте 
выводы... 

Нужно упомянуть и о том, что Сэм может делать 
самостоятельно. А может он практически все. 
Труп оттащить — не проблема, вырубить охранни- 
ка локтем — всегда пожалуйста. Кроме того, Фи- 
шер, особо не напрягаясь, выполняет различные 
акробатические упражнения: лазает по канату, 
ползает по трубам, в узких коридорах способен 
зависать под потолком, расставив ноги в шпагате, 
при этом он умудряется включать/выключать при- 
бор ночного видения, да еще и отстреливаться от 
супостатов. Сэм умеет допрашивать террористов. 
Реальной пользы это не приносит (по крайней ме- 
ре в демке), но тот момент, когда Фишер, приста- 
вив дуло к виску охранника, требует информацию, 
а потом сильным ударом вырубает его, заставля- 
ет задуматься: что перед нами — игра или фильм? 


Пора апгрейдить систему! 
Красиво, очень красиво, буквально все и буквально 
везде. Переработанный движок Ипгеа! ММайаге чер- 
товски хорош. Как Сэм ползет по трубе, как он пря- 
чется за стены — какая пластика движения! Пора- 
зительно! И это при том, что разработчики отказа- 
лись от использования технологии Мовоп Саршге. 
Сами же разработчики объясняют это тем, что, 
мол, запарились бы мы все это снимать, да и к то- 
му же потом пришлось бы дорабатывать вручную. 
Радует, что окружающий игрока мир полностью ин- 
терактивен. То есть со всеми объектами на уровне 


игрок может взаимодействовать. Все лампочки в ' 
игре бьются, стекла тоже. Всякие мелочи, вроде : 


стоящих на полках бутылок, тоже есть и тоже подле 
жат уничтожению. Нельзя не упомянуть о превос 


ходной физике. Убитый на лестнице охранник не бу- * 
дет зависать в горизонтальном положении, а ска- : 


тится вниз и займет подобающее попожение. Вы 
шеупомянутые бутылочки можно разбить на сотни 
осколков, даже мелкие кусочки разбиваются. А те- 
ни, которые отбрасываются с учетом абсолютно 
всех источников света!.. Здорово, черт возьми! 

Только вот системные требования, мягко говоря, 
высоковаты. Нормально поиграть в Зритег Се! вы 
сможете примерно на АФюп 1600, 512 ВАМ, 
СеРогсе 3. 


Претензии 

Однако есть за что и поругать разработчиков из 
ЦЫ Зой. Претензия номер один — сложность. Я не 
обнаружил опцию выбора сложности. Нет, что вы, 
сложность, на уровне, но все-таки хотелось бы 
большего. 

Претензия номер два — реализм. Да, понимаю, 
физика и все такое прочее, но почему нет крови? 
Это, знаете, уже как-то не естественно. А зоны ра- 


нения? Почему человек умирает от нескольких № 


попаданий в руку? Не понятно. 


Далее — озвучка. Делайте со мной, что хотите, | 
но не поверю я, что Грузия — англоязычная стра- 


на. Джигиты говорят на чистейшем английском, а 
вот радио, стоявшее на одном из столиков, поче- 
му-то вещает новости на русском. Странновато, 
не находите? 

Также не понятен вопрос с выбором графичес- 
кого движка. Зачем, спрашивается, нужно было 
юзать эту махину, если в игре нет открытых прост- 
ранств? Или будут? Хорошо, коли так, а коли нет... 
Выйдет полная версия — там посмотрим. 


Даешь релиз! 

Уже сейчас Эри\ег Се! достоин пристальнейшего 
внимания игровой общественности. По словам 
разработчиков, уровень, предоставленный в де- 
мо-версии, составляет всего лишь два процента от 
всей игры. Но даже этих двух процентов вполне 
достаточно, чтобы оценить всю мощь грядущего 
проекта. Уже тот факт, что на выставке ЕСТ$ 
2002 компания МЫ ЗоЙ получила за Эритег Се! 
награду "Лучшая игра выставки", говорит о мно- 
гом. Такие звания всем подряд не раздают. 


Р.$. Вы испытываете трудности с запуском демо- 
версии? Не расстраивайтесь, дело поправимое. 
Для того чтобы демка заработала, нужно проде- 
лать следующие комбинации: 

1) поставить на рабочем столе 32-битный цвет. 


2) для графических чипов п\И4а установить драйве- +: 


ры Оеюпаюг версии 30.82 или 41.09 (ммм. 
пма.сот), для АТ! должен быть драйвер Сазуя не 
старше версии 2.5 (6218 для ММпдомиз ХР/ЗК). 
3) Если после этого игра не запускается, то от- 
кройте в Моерад-е файл ЗримегСей4ги (Зрилег 
Се! Рето\Зучет") и найдите в нем строки 
М/паомес\ЛемройХ=640 
\Млпаомей\емрой\=480 
Ру5сгееп\МемройХ=640 
РиНзсгеепМемрой\" =480 
После чего замените значения с 640 на 800 или 
1024, с 480 на 600 или 768. Радуйтесы 
Разработчики же ссылаются на то, что игра еще 
недооптимизирована, и обещают, что к моменту ре- 
лиза все будет исправлено. 


Х Тот Чапсуз 


Объем 

демо-версии: 106 МЬ 

Сайт игры: ими’ зрИтегсе!. сот 

Жанр: З1вайВ-зпобег 

Разработчики: Нед З1отт (им. гедотт.сот) 
и ЦЫ $ой (или. и. сот) 

Издатель: на западе ЦЫ Зой, 

в России Мем Мефа Сепегавоп (ими. птд.ги) 
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128 МЬ РАМ, 32 МЬ ЗБ Мдео Сага 
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(пМ@а СеРогсе 3 11500 С18$$). 
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Когда-то давно (в такие далекие теперь 90-ые годы последнего века ушедшего тысячеле- 
тия) мы с друзьями открыли для себя игры серии Х-Сот. Поначалу казалось, что это не- 
интересно и скучно, но потом... Долгие дни и ночи, проведенные в отражении инопланет- 
ной угрозы, постройка баз, развитие своих солдат в боях, изобретение новых видов во- 
оружений и зачитывание статьями из УФОпедии... Но все когда-нибудь надоедает, надо- 
ела и первая часть игры, а потом и вторая (хотя до сих пор иногда возвращаюсь к ним, 
вспомнить былые деньки). Потом был Х-Сот 3: Ароса!урзе — очень неудачный проект, 
а те две игры, имеющие также заголовок Х-Сот, что последовали за ним, стали еще ху- 
же. А потом на Землю наступила тьма, и игры серии канули в небытие... 

Но вот луч света прорезал царство тьмы, и стало известно, что компания Муто$ Сате 
работает над новой игрой, не имеющей, правда, манящего названия, но похожей на Х-Сот 
как две капли воды. "Ура!" — подумали геймеры всего мира, и сели ждать. И опять их жда- 
ло горькое разочарование. Игра Огеагтапа, разрабатываемая Муйоз Сате, так никогда 
и не выйдет, так как фирма производитель обанкротилась. И все же кое-кто рискнул по- 
пробовать обновить Х-Сот, хотя, имеет ли отношение новый продукт к “тому самому" и бу- 
дет ли он на него похож, нам с вами и предстоит сегодня выяснить. 


Над новой игрой под названием ЧУРО: 
АНегта® работает чешская фирма АнНаг 
|чегасйуе. Разработчики усиленно открещива- 
ются как от родства с Огеатапа, так и с са- 
мим Х-Сот, говоря о создании совершенно 
другой игры. 

Начнем с сюжета. В не таком уж и отдален- 
ном будущем в космическом пространстве 
был замечен гигантский Неопознанный Лета- 
ющий Объект (он же НЛО, он же УРО). Пока 
ученые думали и гадали, что же это может 
быть, а правители государств не решались ни- 
чего предпринять, объект подошел к Земле, и 
стало поздно. Выпущенные кораблем инопла- 
нетян споры проникли в атмосферу нашей 
родной планеты и начали бурно в ней размно- 
жаться. Скоро образовавшаяся туча закрыла 
Солнце, но это было только начало. Достигнув 
критической массы в верхних слоях атмосфе- 
ры, споры дождем пролились на Землю. И вот 
тут-то выяснилось, что основная их задача — 
уничтожение чужеродных (для инопланетян) 
форм жизни. С этой задачей они справились 
просто великолепно. Практически все высшие 
формы земной жизни были уничтожены, люди 
также не избежали своей участи. Но неболь- 
шие горстки Вого зареп$ выжили-таки в под- 
земных убежищах, и начали оттуда вести пар- 
тизанскую войну с захватчиками. Вы возглав- 
ляете одну из таких групп, и становитесь "по- 
следней надеждой Земли". Если вы проиграе- 
те в этом сражении, человечество не спасет 
уже никто и ничто... — а 


ми глянем ‘на. самую суть игр 1. К 
основной задачей будет перехват вражеских 
"летающих тарелок", поиск всяческих ценнос- 
тей среди обломков и расширение сферы сво- 
его влияния на планете. Уже в самом первом 
пункте обнаруживается глобальное отличие от 
дедушки новой игры. Отныне вы не принимае- 
те непосредственного участия в перехвате 
инопланетных летающих средств. Нашей зада- 
чей станет создание мощной системы ПВО, 
которая будет справляться с этой задачей са- 
мостоятельно, не требуя-вмешательства чеяо-. 
века. С одной стороны, не придется отвлекать. 
ся на "посторонние" дела-и‘отлавливать-каж- 
дого. разведчика инопланетян самому. Но © 
другой — возникает вопрос: а сумеет ли чис- 
кусственный интеллект" разумно перенаправ- 
пять перехватчики в.случае возникновения на 
экранах радаров все новых-и новых нло У 
меня на этот счет имеются Глубочайшие“со- 
мнения. Хотелось бы все же лично принять 
участие в перехвате. Но не будем ругать раз- 
работчиков заранее, вдруг у них все же полу- 
чится помочь игроку в:его многотрудном деле. 
Для лучшей организации системы перехва- 
та, а также для наглядности, перед глазами иг- 


Враг снов 


рока вращается земной шар. На его поверхно- 
сти показана территория, контролируемая ва- 
шей организацией, а также НЛО, перемещаю- 
щиеся над видимой вашими радарами частью 
Земли. Поверхность Земли (она же — страте- 
гическая карта) показывает и места размеще- 
ния ваших баз; о которых стоит рассказать не- 
сколько подробнее. 

Базы в игре бывают трех типов. Каждая из 
них выполняет только свою задачу, и смешан- 
ных типов не бывает. Первый тип — исследо- 
вательские базы. Там сидят "яйцеголовые” и 
много думают над тем, как же победить за- 
хватчиков. Поначалу их задачей является 
улучшение образцов земного вооружения и 
самолетов, но со временем бравые солдаты 
будут привозить инопланетные образцы, а на- 
ши ученые смогут их "расковырять" и приду- 
мать что-либо не менее смертоносное для по- 
ражения "братьев по разуму". Ученые изобре- 
тугнам новые самолеты и корабли, что облег- 
чит задачу уничтожения НЛО, они же покопа- 
ются во внутренностях инопланетян, и, гля- 
дишь, наградой станет новое биологическое 
оружие, так сказать, "наш ответ Чемберлену". 


брести новое вооружение, без ПОМОЩИ техни- 


ков оно-так и останется набумаге. Техники =. 


это ребята, „к котор учше всего подойдет 
определение “золотые руки". Они воплотят в 
жизнь все задумки ученыхгони подарят солда- 
там новое оружие и самолеты. Без них ваша 
миссия обречёна. 

Третий тип.баз одним словом обрисовать 
сложно. Основная их задача — отражение 
атаки инопланетной биомассы. Эти базы огра- 
дят контролируемую вами территорию от не- 
дружественных форм жизни. Они будут яв- 


ляться ключевым звеном в расширении: сфе-. 


ры влияния нашей организации. 
Излишне напоминать, что все три типа баз 


‘нуждаются в усиленной охране. Этому ‘есть, 
кстати, и еще одна причина, которая. отсутст= 


вовала в серии Х-Сот. Количество людей у 
вас строго ограничено. Нанять новых просто 


невозможно по двум причинам. Первая == 
деньги в игре отсутствуют: как класс {в самом 
“деле, если на Земпе больше нет ни государств, 


ни организованного общества, к чему тогда 
эти бумажки?). Но не это самое главное. Глав- 
ное то, что люди стали в игре невосполнимым 
ресурбом. Вы сможете находить некоторое ко- 
личество человек в заброшенных уголках пла- 
неты, расширяя число членов организации, но 
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каждый из них будет на вашем счету — ведь 
после смерти заменить его станет некем (ког- 
да еще будет следующее пополнение...). Бере- 
гите всех — и ученых, и техников, и солдат. 

Приведем простейший пример. Ваша систе- 
ма ПВО сбила (не уничтожила!) НЛО. Что 
должно последовать за этим? Правильно, 
группа храбрых солдат отправляется исследо- 
вать обломки. Чно же она там обнаружит? А 
обнаружит она все тот же "старый добрый Х- 
Сот", хотя и значительно изменившийся со 
времен нашей последней встречи. 

Компьютер генерирует карту, которая каж- 
дый раз будет выглядеть по-новому (разработ- 
чики обещают, что двух одинаковых и даже по- 
хожих карт мы не встретим). Солдаты оказы- 
ваются в зоне высадки и готовятся достойно 
встретить врага. А враги на карте присутству- 
ют в обязательном порядке. Эти "инопланет- 
ные недобитки” отнюдь не рады встретить 
здесь истинных хозяев планеты и будут всеми 
силами сопротивляться нашим попыткам экс- 
проприации всего ценного. 

И вот в этой части игры находится еще одно 
глобальное изменение старой концепции. От- 
ныне лоходового режима нет, Есть нечто, на- 
Е орееманные нь игры. Вы 


манды и ребятам. "Как только ‘пауз 
мается, все они моментально бросаются. их 
исполнять. Если же происходит что-либо неза- 
планированное (например, ‘солдат заметил 
инопланетянина), игра автоматически вызы- 
вает паузу сама и ждет новых приказаний,ли- 
бо подтверждения старых. Так что рассчиты- 
вать, хватит пи солдату очков действия, чтобы 
добежать до вон того дерева и выстрепить, 
больше:не придется. Жаль, конечно, но ниче- 
го неподепаешь. : 

„Всостальном все осталось А - Вы 


ОтЖи- 


образцы инопланетного вооружения, 
материалов и разнообразных форм жизни. 
Все это поставляется на базу, где ученые 1 на- 


Правда; система’ получения новых званий 
изменилась. Отныне у каждого бойца появил- 
ся параметр опыта. Опыт дается за успешные 
действия в бою. При его достаточном количе- 
стве солдат получает уровень. А вместё с 
уровнем придут и очки, которые можно потра- 
тить на`улучшение характеристик. Да-да, игра 


продвинулась в сторону РПГ. Отныне у каждо- 
го солдата есть характеристики и умения. Ха- 
рактеристики — это основные показатели для 
солдата, а значения умений вычисляются из 
показателей характеристик. В зависимости от 
того, что вы улучшите, солдат станет лучше 
пользоваться определенными умениями, что 
изменит его боеспособность. Но и это еще не 
все. Со временем придется решать, оставить 
бойца "воином широкого профиля” или дать 
ему некую специализацию. Специализации 
бывают разными, так, в игре присутствуют ме- 
дики, снайперы, специалисты по тяжелому во- 
оружению и т.д. и т.п. Специалист может го- 
раздо больше в одной конкретной области, но 
слабее обычного солдата во многих других. 
Так что придется выбирать, что. важнее: ар- 
мия средних во всем сопдат либо специалис- 
ты, среди которых может и не найтись кого-ли- 
бо весыма нужного. А, учитывая, что людские 
ресурсы ограничены, это может стать одним 
из важнейших выборов в игре. 

Теперь о графике игры. Если выполнятся 
все обещания разработчиков, то иногда игра 
будет подтормаживать на первом СеРогсе. 
Модели ваших бойцов и инопланетян отрисо- 
ваны добротно. Кстати, некоторые иноплане- 
тяне напоминают своих предков из Х-Сот. 
Обещают также реалистичные взрывы и пол- 
ностью разрушаемое окружение. Поживем — 
увидим. Что же касается звука, то никаких 
особенных подробностей о нем пока не изве- 
стно, за исключением стандартной фразы раз- 
работчиков о том, что они постараются сде- 
лать все, чтобы звук помогал воссоздать "реа- 
листичную атмосферу”. 

Исходя из полученной информации, стано- 
вится ясно, что перед нами отнюдь не Х-Сот, и 
даже не его прямой потомок. Однако игра будет 
слишком похожа на тот "старый добрый", чтобы 
не пройти мимо нее. Не знаю как вы, а я буду 
ждать ее выхода с нетерпением. Ведь так ино- 
гда хочется сесть перед экраном, увидеть на 
нем вращающуюся Землю и отразить вторже- 
ние злобных инопланетных захватчиков... 


Могдц АпдлагэКу 
Могди7 7 @и/.Бу 
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У многих людей слово "червь" никаких положительных эмо- 
ций не вызывает. И обычная реакция на него — нескрывае- 
мое отвращение. Но если в ответ все же приходится видеть 
улыбку, то человек, без сомнения, либо член общества люби- 
телей природы, либо поклонник творчества игроделов из 
Теат 17. Эта команда возникла в 1994 году. Судя по всему, 
в ее состав входили большие шутники и пламенные обожате- 
ли всего живого, ведь только им могла прийти в голову идея 
поселить на экране мониторов не межзвездного пожирателя 
протоплазмы, не голодных динозавров, не кучу злобных зом- 
би, а именно червей! Всякого сброда мы видали в ящике, ко- 
торый "монитор", но такого еще не было. Да ладно бы облю- 
бовали безобидных кольчатых или плоских кишечнополост- 
ных, так нет, предпочли червяков по-норвежски злобных, во- 
оруженных по самое не могу и настроенных основательно по- 
бузить. Да так, чтоб камня на камне не осталосы 


ы уже, надеюсь, догадались, что я говорю про игру 
М/огтз, которая вышла в 1995 году. Была эта веселая 
пошаговая стратегия весьма оригинальна, крайне при- 
кольна и, по тем временам, неплохо реализована. На- 
род сказал: "Круто!" и стал играть. Играть против А|, 
— друг против друга... Вскоре вышло дополнение — 
5х | М/огт5+. Но тут понавылазило разных Оиаке’ов, Вюод’ов, и 


народу сорвало башню. Почившие на лаврах Теат 17 были 
попраны и втоптаны тяжелым берцем квейкера в пыль забве- 
ния. Отряхнувшись, разработчики почесали репу, засучипи 
рукава и в 1997 году выдали на суд общественности М/огтз 2. 
Сейчас я вытру слезу умиления и ностальгии и продолжу... Бо- 
же, как это было красиво! Самые симпатичные в мире червя- 
ки пуляли друг в друга из самых зверских в мире пушек и ос- 
тавляли в чем только можно самые круглые в мире дырки! Иг- 
ра была просто конфеткой. Но стоит сказать, что оберточка у 
этой конфетки была не то, чтобы ахти, — фиговая была обер- 
точка. Посудите сами: какой-то непонятный интерфейс, ника- 
ких тебе миссий, кампаний, бонусов и прочих вкусностей. Вот 
тебе, товарищ геймер, матч с компьютером, вот тебе "во! 
зеаЁ", вот тебе ЕАМ или ТСР/ЛР. И все. Однако народ сказал: 
"Ничаво!” и основательно поигрался. А затем, за исключени- 
ем фанатов, вернулся к Кваке, в ту пору уже второй. Тэат 17 
почесали репу вторично, покряхтели — и свершилосы В 1999 
году вышла \М/опт5 Аппадцеддол (хотя некоторые упорно назы- 
вают эту игру М!опт$ 3). Была она всего‚лишь адд-оном, но за- 
то каким адд-оном! Революция, не побоюсь громкого слова. 
Все тот же движок, но завернутый в замечательную упаковку: 
тренировка, куча миссий, кампания, "Игра на смерть", гибкие 
| настройки, "Вормпот" — генератор случайных локаций, рерак- 
тор карт... Плюс система бригад. Это была фишка, добавив- 
| шая некий ролевой элемент игре: теперь создавай себе ко- 
манду, обзывай ее как душе угодно, холь и лелей, добывай ме- 
дали, высокий рейтинг, очки, ес. А самое главное, что было в 
этой игре, — это незабываемая атмосфера. Кроме того, эта 
игрушка одна из немногих, что подружили с компьютером не- 
которых представительниц слабого пола. Лично я играл в эту 
игру до тех пор, пока сам себя втайне не стал считать кольча- 
тым... Затем вышел еще один адд-он, \\/юпт$ М/ойа Рапу, за 
которым я так же изрядно помозолил пятую точку, и У/оптв 
Ваз, на которую обращать внимания, на мой взгляд, не сто- 
ит, потому что к настоящим \У/опт5 она имеет довольно отда- 
ленное отношение. 

Ну и, конечно, в результате столь долгой и активной эксплу- 
атации движка \\/опт5 2 и идеи \\/оглз Агтадедаоп, на Теапз 
17 со всех сторон полились потоки грязи. Дескать, куда это го- 
дится, за окном ХХ! век, а они нам впаривают плоскую игру 
образца 1997 года. Даже меня, дикого фаната кольчатых бу- 
зотеров, поклоняющегося Бананабомбе, и платонического 
любовника Супер Овцы, немного напрягало столь самоуве- 
ренное поведение Теат 17. Наигравшийся народ начал тре- 
бовать выполза червей на качественно новый уровень и, ожи- 
дая этого момента, стал издеваться над несчастными кишеч- 
нополостными. (А вы пробовали вставить звуки из "Червей" в 
Оиаке Н? Ничего прикольнее я не слышал! Или в М/огт$ М/опа 
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Рапу взять да и перевернуть вверх 
тормашками облака, плывущие по 5% 
бэкграунду заставки?) А в это вре- > 
мя разработчики зачесали репу уже в 
третий раз, немного подумали, посмотрели 
на календарь (хм, в самом деле, уже ХХ век: и... 
взялись за работу. Итак (фанфары!) М/опт$ 3 грядут! Они уже . уз 
ползут: злобные, кровожадные, вооруженные до зубов и до | мел 
ужаса трехмерные! р " "4 Ч 

Под это благородное дело разработчики создали специаль- ” 
ный эксклюзивный движок. И получился он у них продвинутый 
и навороченный. Еспи не врут, то он объединяет воксельную № 
и полигональную технологии. Судя по скриншотам, графичес- № 
кая составляющая игры будет на самом высоком уровне. Ка- \ 
меру — верти в свое удовольствие как угодно, предусмотрен № ‚ 
даже вид от первого лица (почувствуй себя червем:). Окруже- № ты 
ние больше не останется статичным, кораблики плавают, № . 
мельница крутит крыльями. Ну и, разумеется, все вокруг мож- } 
но и нужно будет крушить. р аа 

Насчет вооружения разработчики пока скромно молчат, г 
Но, руководствуясь здравым смыслом и по небольшим наме- 
кам, можно утверждать, что останутся старые (базука, дина- \ 
миг, шотган, Бананабомба и, конечно, овечка во всех ее ипо- 
стасях) и появятся новые орудия массового червиного гено- 
цида. Обещают новые режимы игры, старые (кампания ес.) 
тоже забывать не собираются. Кроме того, будут реализо- 
ваны времена суток и погодные условия (дождик там, 
снежок, понимаете ли), непосредственно влияющие 
на игровой процесс. Особо фанатеющим пюдям — 
добро пожаловать на млм ммопт$3.согт, где регуляр- 
но выкладывают весьма интересные, но малоин- 
формативные “Дневники разработчика". А еще 
там лежат выкройки Бананабомбы и Мины, вроде 
"Сделай сам". Но это уже для больных (вроде ме- 
ня:). 

Но все это — хвалебные песни новому проекту. По- 
вышенный интерес и в некоторой степени тревогу вызы- 
вает пругое. Трехмерная графика, конечно, хороша, но, 
перейдя в ЗО, игра может сильно потерять в динамично- 
сти и интересе. Так вот, удастся ли разработчикам со- 
хранить ту бесбашенную атмосферу, что была в пре- 
дыдущих частях? (Жива еще в сердце рана, нане- 
сенная мне Негоез ог МОГ апа Мадю №...) Если 
раньше червяки были абсолютно спрайтовыми 
(хоть и до ужаса кольчатыми:) и передвигались 
исключительно в одной плоскости, то теперь они 
смогут ползать в любом направлении и находить- 
ся в любой точке острова. А это кардинально из- 
менит весь геймплей! Ведь было так: прикинул 
расстояние, рассчитал угол, сделал поправку на 
ветер, кликнул мышкой — и можешь со злорадной 
улыбкой смотреть, как у твоего оппонента сносит 
червей этак пять! Особенно приятно, когда он сидит 
рядом: от масштабов содеянного у него глаза вылеза- 
ют из орбит, он давится пивом и пытается ответить 
чем-нибудь не менее достойным, но дрожащие от ярос- 
ти руки не слушаются и его червь тонет... Победа! Но я от- 
влекся. Так вот, сейчас нужно будет учитывать гораздо 
больше параметров: ветер будет дуть с разной силой и не 
только в плоскости выстрела, а ктому же еще обещанные вре- 
мена суток и дождик со снежком... 

Что-то получится? Будем надеяться, что Теат 17 веников 
не вяжет и с проблемой выполза червей в третье измерение 
справится достойно. И снова пойдут коллективные баталии, и 
снова земля обагрится благородной кровью кольчатых, и сно- 
ва взовьется в небо Супер Овца, и снова раздадутся громо- 
гласные возгласы по другую сторону экрана... Очень хочется 
верить, что произойдет это к четвертому кварталу сего года. 
А пока... А не пойти ли мне поиграть в М/огт$? 


= 
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